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Herzlich willkommen 


Was ist neu an Flight Simulator, 
Version 5.0? 


Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 


Herzlich willkommen bei Microsoft® Flight Simulator"“, einem Echtzeit-Flug- 
simulationsprogramm der fünften Generation, das für alle Piloten, gleich mit 
welchem Kenntnisstand, geeignet ist. Bei der Simulation werden wichtige Eigen- 
schaften des Flugzeugs so wirklichkeitsnah berücksichtigt, daß Ihr PC-Monitor zum 
Cockpit wird und Ihnen unmittelbar den Eindruck des Fliegens vermittelt. Flight 
Simulator verfügt über eine dreidimensionale Cockpitdarstellung, umfangreiche 
Steuerungsfunktionen und die für Flüge nach Sichtflugregeln (visual flight rule, 
VFR) und Instrumentenflugregeln (instrument flight rule, IFR) festgelegte 
Mindestinstrumentierung. 


Grafik Flight Simulator arbeitet mit hochauflösenden Grafiken, durch die die 
Perspektive des Piloten sehr detailliert simuliert wird. So sind z.B. am Himmel die 
verschwimmenden Farben des Horizonts zu erkennen, und das Instrumentenbrett 
wird so realistisch und mit einer Tiefe wie auf einem Foto wiedergegeben. Auch der 
Flughafen unter Ihnen wird um so deutlicher erkennbar, je näher Sie ihm im Lande- 
anflug kommen. Auf dem Vorfeld sehen Sie andere Flugzeuge starten und landen, 
und selbst die Servicefahrzeuge fehlen nicht - sie fahren wie auf einem richtigen 
Flughafen umher und weichen den rollenden Flugzeugen aus. 


Die Welt von Flight Simulator Die Welt von Flight Simulator umfaßt die gesamte 
wirkliche Welt und ist ebenfalls in Breiten- und Längenkoordinaten eingeteilt. Sie 
können einen Flug wahlweise auf dem Flughafen oder an einer beliebigen anderen 
Position beginnen oder fortsetzen, eine Reihe zuvor aufgezeichneter interessanter 
Flugsituationen abfliegen und sogar eigene Flugvideos aufzeichnen, um sie sich 
später anzusehen. 


Realitätsnähe im Flug Bei Flight Simulator können Sie die Umgebungsbedingungen 
nach Belieben ändern, also z.B. Tages- und Jahreszeit, Wind, Wolken und Turbulen- 
zen. Je mehr Erfahrungen Sie als Pilot sammeln, um so mehr können Sie außerdem 
von den Möglichkeiten zur Einstellung des Realitätsgrads und der Zuverlässigkeit 
Gebrauch machen. Daran erkennen Sie zum einen, wie oft Probleme im Flug 
auftreten können, zum anderen können Sie Ihre Geschicklichkeit testen, wenn es um 
die Bewältigung von Fehlfunktionen der Maschine oder der Instrumente im Flug 
geht. 


Flugunterricht Flight Simulator enthält Fluglektionen von unterschiedlichem 
Schwierigkeitsgrad. Wenn Sie noch nie zuvor geflogen sind, können Sie in den 
Anfängerlektionen unter Verwendung der einfachsten Steuerfunktionen die 
Grundlagen des Fliegens erlernen. Wenn Sie diese beherrschen oder bereits 


Weitere Informationen über das 
problemlose Starten und Landen als 
Anfänger finden Sie im Abschnitt 
“Starten” auf Seite 16. 
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Flugerfahrungen mitbringen, können Sie schon zu wirklichkeitsgetreueren und 
komplizierteren Steuerfunktionen übergehen, um anspruchsvollere Flugmanöver zu 
simulieren. Und wenn Sie Mut haben: Gehen Sie noch einen Schritt weiter, und 
versuchen Sie es mit dem Kunstflugkurs. 


Starten Sie wollen sofort - also ohne vorherigen Flugunterricht - starten? Kein 
Problem. Heben Sie einfach ab, und machen Sie sich im Flug mit einigen Grundlagen 
des Fliegens vertraut. Und ob Sie es glauben oder nicht: Sie können sogar Ihren 
ersten Flug mit einer sicheren Landung beenden! Wenn Sie die Cessna fliegen, bietet 
Ihnen Flight Simulator die Option “Landehilfe”, mit der Sie auch die schwierigeren 
Hürden der Flugausbildung problemlos nehmen und erfolgreich landen können. 


Die Flugzeuge in Flight Simulator Flight Simulator simuliert das einmotorige Hoch- 
leistungs-Propellerflugzeug vom Typ Cessna Skylane RG, einen Learjet 35A, ein 
Segelflugzeug vom Typ Schweizer 2-32 und den berühmten Oldtimer Sopwith 
Camel. 


Die einmotorige Propellermaschine Cessna 182 ist ideal für die Pilotenausbildung 
geeignet, weil sie durch ihre Leistungsfähigkeit und Geschwindigkeit den Piloten 
ständig fordert, und zwar vor allem während des Landeanflugs. Die Simulation dieses 
Flugzeugs ist durch besondere Realitätsnähe gekennzeichnet, was sowohl den 
optischen Eindruck als auch das Verhalten der Steuerorgane betrifft. 


Die Learjet-Simulation ist dagegen mehr auf Flugvergnügen und Präzision optimiert. 
Dieses Flugzeug ist sehr schnell, leistungsfähig und überdies kunstflugtauglich. 
Damit können Sie bei einer Reisegeschwindigkeit von 460 Knoten (rund 850 km/h) 
in einer Höhe von 41.000 Fuß (ca. 12.500 m) fliegen. 


Die Segelflugzeugsimulation bietet Ihnen zum einen die Spannung des motorlosen 
Flugs in Thermik und Hangaufwind, zum anderen aber auch eine anmutigere und 
sanftere Flugerfahrung. 


Die Sopwith Camel ist ein einfacher Doppeldecker, der mit ähnlichen Steuerorganen 
wie die Cessna ausgestattet ist. 


Unterhaltung Bei Flight Simulator können Sie auch nur zum reinen Vergnügen 
fliegen und dazu einen Partner einladen. Zu den Spielmöglichkeiten zählen das 
Fliegen mit dem Sprühflugzeug, der Formationsflug und Szenarien mit dem 
elektronischen Fluginstrumentensystem (Electronic Flight Instrument Systems, 
EFIS), in denen Sie Ihre fliegerische Geschicklichkeit testen können. 
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Über die Entwickler 


Über das Flughandbuch 


Flight Simulator wurde von Bruce Artwick von der Bruce Artwick Organization, Ltd. 
(BAO), entwickelt, einer Gruppe von Softwareingenieuren, die sich auf die 
Computersimulation spezialisiert hat. Artwick konnte bei der Hughes Aircraft 
Company in der Entwicklung von Hochleistungs-Signalprozessorarchitekturen und 
Radarkontrollsystemen umfangreiche Erfahrungen sammeln. Außerdem war er an der 
Erarbeitung mikrocomputerbasierter Grafiksystemkonzepte im Luftfahrt- 
Forschungslabor und in den Digitalcomputerlabors der Universität von Illinois 
beteiligt, wo er seine akademischen Grade eines Bachelor of Science und eines 
Master of Science im Fach Elektrotechnik erwarb. BAO besteht aus einer Gruppe von 
Ingenieuren, die ein gemeinsames Interesse an der Luftfahrt und der Computergrafik- 
Simulation haben. Diese Ingenieure sind zugleich Inhaber verschiedenster 
Pilotenlizenzen, angefangen vom Privatpiloten bis hin zum Fluglehrer mit 
Instrumentenflug-Lehrberechtigung. 


Das Flughandbuch zu Microsoft Flight Simulator enthält sämtliche Anweisungen, die 
Sie zum Fliegen mit Flight Simulator benötigen. Es ist in neun Teile eingeteilt, die in 
der nachstehenden Tabelle zusammengefaßt sind: 


Lesen Sie Wenn Sie Näheres wissen wollen über 


“Herzlich Willkommen” Die vielen Möglichkeiten von Flight Simulator 
Die Entwickler von Flight Simulator 
Organisation und Aufbau des Pilotenhandbuchs 


“Die Grundlagen von Flight Systemanforderungen 
Simulator” Installation und Inbetriebnahme von Flight 
Simulator 


Den Umgang mit den Menüs und Befehlen 
Das Aktivieren spezieller Funktionen vor dem Start 
“Fliegen mit Flight Simulator” Sofortiges Starten und Landen 


Das Fliegen mit den einzelnen Flugzeugen von 
Flight Simulator: Cessna Skylane RG, Sopwith 
Camel, Learjet oder Segelflugzeug 
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Lesen Sie Wenn Sie Näheres wissen wollen über 


“Rund um das Cockpit” Den Umgang mit den Instrumenten und Steuer- 
organen des Flugzeugs 


Das Beobachten des Horizonts vom Cockpit aus 


Das Betrachten Ihrer Maschine aus der Perspektive 
eines Beobachterflugzeugs oder des Kontrollturms 


“Die Welt von Flight Das Wechseln Ihres Flughafens, Ihrer exakten 

Simulator” Position oder des Szeneriegebiets 
Das Ändern der Uhrzeit, der Jahreszeit und der 
Wetterbedingungen 

“Flugschule” Die Anfänger-, Fortgeschrittenen- und Kunstflug- 
schulung 


Die Navigationsinstrumente und ihre Bedienung 
Die Fluganalyse und die Sofortwiederholung 
Die Führung eines Bordbuchs 

“Unterhaltung” Das Fliegen mit zwei Spielern 
Die Formationsflug- und Sprühflugzeugspiele 
EFIS-Navigationsaufgaben 

“So nutzen Sie Flight Spezielle Funktionen von Flight Simulator 


Simulator optimal” Umfangreichere Szenarien zur Überprüfung Ihrer 
fliegerischen Fertigkeiten 
Bücher zur Erweiterung Ihrer Kenntnisse über die 
Luftfahrt 


Allgemeine Fragen und Antworten über Flight 
Simulator 
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Konventionen 


Weitere Informationen über Menüs und 
Befehle finden Sie im Abschnitt 
“Kennenlernen der Menüs und Befehle” 
auf Seite 5. 


Lesen Sie Wenn Sie Näheres wissen wollen über 


“Anhänge” Den optimalen Einsatz von Maus, Tastatur und 


Joystick 

Ausschnittkarten, Verzeichnisse und Flugplatz- 
lagepläne 

Leistungsangaben zu den einzelnen Flugzeug- 
mustern 


Tastenfunktionen 


An die Anhänge schließt sich ein Glossar an, das Definitionen zu den verschiedenen 
Steuerorganen des Flugzeugs sowie Erläuterungen zu luftfahrtbezogenen Begriffen 
enthält. 


Am Ende des Buches finden Sie ein umfassendes Stichwortverzeichnis. Wenn Sie 
den gesuchten Begriff im Inhaltsverzeichnis nicht finden, schlagen Sie hier unter 
einem Ihnen bekannten verwandten Wort oder Ausdruck nach, und “tasten” Sie sich 
so an den gesuchten Begriff heran. 


Auf der hinteren Umschlagseite finden Sie außerdem eine praktische Kurzanleitung. 


Sie können sich den Umgang mit Flight Simulator erleichtern, indem Sie sich mit den 
folgenden Konventionen vertraut machen. 


Die übergeordnete Terminologie wird für die meisten Funkionen verwendet, die 
Sie mit der Maus oder der Tastatur auslösen. Die Anweisung “Wählen Sie “OK”. 
bedeutet beispielsweise: Klicken Sie auf die Schaltfläche “OK”, oder drücken Sie 
die EINGABETASTE. 


Sie können zur Auswahl aller Menüs, Befehle und Dialogfeldoptionen entweder 
die Maus oder die Tastatur verwenden. Mit der Maus brauchen Sie nur auf den 
jeweiligen Punkt zu zeigen und die linke Maustaste zu drücken (“klicken”). Die 
Menüs, Dialogfelder und Warnmeldungen sind nach Industriestandards aufge- 
baut. Wenn Sie auf Befehlsnamen oder Optionen klicken, an die Gedankenpunkte 
(...) angehängt sind, zeigt Flight Simulator ein Dialogfeld an, in dem Sie weitere 
Auswahlmöglichkeiten haben. Die zugehörigen Tastaturbefehle erscheinen im 
Menü neben dem Befehlsnamen. 


Weitere Informationen über das Fliegen 
mit der Tastatur finden Sie in Anhang D, 
"Zusammenfassung der Tasten- 
funktionen”, auf.Seite 268. 


Weitere Informationen über die Betriebs- 
arten “Zeiger” und "Steuerhorn” finden 
Sie im Abschnitt “Verwendung der 
Maus” auf Seite 231. 
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Ein Pluszeichen zwischen zwei Tastenbezeichnungen bedeutet, daß Sie beide 
Tasten gleichzeitig drücken und wieder loslassen müssen. Beispielsweise 
bedeutet die Anweisung “Drücken Sie zum Verlassen von Flight Simulator 
STRG+C”, daß Sie die STRG-TASTE gedrückt halten müssen, während Sie die C- 
TASTE drücken. 


Die Flugsteuerungsfunktionen können Sie sowohl per Maus als auch per Tastatur 
auslösen. Bei Verwendung der Maus brauchen Sie nur mit der rechten Maustaste 
zu klicken, um Ihre Maus zum Steuerhorn Ihres Flugzeugs zu machen. Der 
Mauszeiger verschwindet vom Bildschirm, und Sie steuern die Maschine, indem 
Sie die Maus nach links, rechts, oben oder unten ziehen. Bei Verwendung der 
Tastatur finden Sie alle für die Quer-, Seiten- und Höhenrudersteuerung sowie die 
Höhenrudertrimmung benötigten Tasten und die Tasten zur Auswahl der 
Blickrichtung auf der Zehnertastatur. Dazu zählen z.B. die NACH-LINKS-TASTE, 
die NACH-RECHTS-TASTE, die NACH-OBEN-TASTE und die NACH-UNTEN-TASTE, 
aber auch - sofern angegeben - andere Tasten der Zehnertastatur, z.B. 
ZEHNERTASTATUR 5. 


Einige Instrumente und Steuerorgane im Instrumentenbrett sind durch Buch- 
staben gekennzeichnet, die auf die zu drückenden Tasten hinweisen. Beispiels- 
weise signalisiert Ihnen das “G” auf der rechten Seite des Fahrwerksanzeigers, 
daß Sie zum Aus- und Einfahren des Fahrwerks die G-TASTE drücken müssen. 
Wenn Sie die Maus verwenden, brauchen Sie nur auf den Fahrwerksanzeiger zu 
klicken. 


Mit der AKZENT-TASTE (‘) und der ß-TASTE können Sie bei vielen Instrumenten 
die eingestellten Werte erhöhen bzw. herabsetzen. Drücken Sie jedoch stets die 
zum jeweiligen Instrument gehörende Taste, bevor Sie entweder die AKZENT- 
TASTE (°) oder die ß-TASTE betätigen. Drücken Sie also beispielsweise die C- 
TASTE für das Sprechfunkgerät (COM) und danach entweder die AKZENT-TASTE 
() oder die B-TASTE, um die Frequenz zu erhöhen oder zu verringern. Wenn Sie 
die Maus verwenden, brauchen Sie nur auf die Ziffern im Instrumentenbrett zu 
klicken, um die Einstellung zu ändern. 


In den Randspalten dieses Handbuchs finden Sie Hinweise, Anmerkungen, 
Illustrationen und Querverweise auf andere Informationsquellen, aus denen Sie 
weiteres fliegerisches Wissen schöpfen können. 


Im Glossar auf Seite 279 können Sie Definitionen und Erklärungen zu Luft- 
fahrtbegriffen, Instrumenten und unter Piloten häufig verwendeten Ausdrücken 
nachschlagen. 


Die Grundlagen von Flight Simulator 


> 
In 
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Dieser Abschnitt beschreibt die grundlegenden Funktionen von Microsoft Flight 
Simulator. Hier erfahren Sie, was Sie zur Aufnahme des Flugtrainings mit Flight 
Simulator benötigen und wie das Programm grundsätzlich strukturiert ist. Wenn Sie 
diese Grundlagen verstanden haben, werden Sie Ihr Simulatorprogramm am 
effektivsten nutzen. 


Kapitel 1, “Installieren und Starten von Flight Simulator”, führt Sie schrittweise 
durch die Installation und Inbetriebnahme des Programms Flight Simulator. 


Kapitel 2, “Kennenlernen der Menüs und Befehle” enthält eine Übersicht der Menü- 
und Befehlsstruktur von Flight Simulator. Darüber hinaus enthält es eine ausführliche 
Beschreibung des Befehls Einstellungen im Menü Optionen und erklärt, warum es 
so wichtig ist, die Einstellungen vorzunehmen, bevor Sie beginnen zu fliegen. 


Kapitel 1 Installieren und Starten von Flight Simulator 


Bis Sie startbereit sind, dauert es nur wenige Minuten, denn Microsoft Flight 
Simulator enthält ein Konfigurationsprogramm (Setup) zur schnellen und einfachen 
Installation. Falls Sie sich die Systemanforderungen schnell noch einmal ansehen 
wollen, finden Sie sie nachstehend aufgelistet. 


Systemanforderungen 


Wie Sie Ihr System optimal nutzen und 
mit Flight Simulator am effektivsten 
umgehen, erfahren Sie in den 
Abschnitten “Speicher” und 
"Computerleistung” ab Seite 221. 


Wenn Sie eine VGA- oder EGA- 
Grafikkarte verwenden, können Sie auf 
dem Cessna-Instrumentenbrett weitere 
Instrumente sichtbar machen, indem Sie 
TAB drücken. 


Näheres über den Ton bei Flight 
Simulator finden Sie im Abschnitt “Ton” 
auf Seite 226. 


Die empfohlenen Systemanforderungen für Flight Simulator lauten: 


Industry Standard Architecture (ISA), zum Beispiel IBM PC und Kompatible; 
Micro Channel Architecture (MCA), zum Beispiel IBM PS/2 und Kompatible; 
Extended Industry Standard Architecture Computer (EISA) mit 80386-, 80486- 
oder Pentium-Prozessor. 


MS-DOSe® oder PC-DOS (Version 3.2 oder höher). 
Festplattenlaufwerk mit 14 Megabytes (MB) freiem Speicherplatz. 


Zur Nutzung von Flight Simulator (einschließlich Ton) werden 530 Kilobytes 
(KB) konventioneller Speicher und 2 MB freier Arbeitsspeicher, der als 
Expansionsspeicher (EMS-Speicher) konfiguriert ist, sowie ein installierter 
Speichertreiber empfohlen. 


Der Gesamtspeicher muß mindestens 2 MB betragen. Davon müssen 530 KB als 
konventioneller Speicher, 1 MB Erweiterungs- oder Expansionsspeicher und 256 
KB als Erweiterungsspeicher für den Ton konfiguriert sein. Selbst dann werden 
eventuell nicht alle Funktionen angezeigt. 


Ein 3,5-Zoll-High Density-Diskettenlaufwerk. 


VGA-Grafikkarte (Video Graphics Array) oder SVGA-Grafikkarte (Super Video 
Graphics Array). 


Optionen: 
Soundkarte 
Microsoft-Maus oder ein anderes kompatibles Zeigegerät 


Ein oder zwei Joysticks oder ein Steuerhorn in Verbindung mit einer IBM- 
kompatiblen Spiele-Adapterkarte 
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Installieren von Flight Simulator auf Ihrer Festplatte 


Bevor Sie starten können, müssen Sie Flight Simulator auf Ihrer Festplatte 
installieren. 


Sie können nur Zusatzprogramme 
installieren, die mit Flight Simulator, 
Version 5.0 oder höher, kompatibel sind. 


$o installieren Sie Flight Simulator 


1 
2 


Vergewissern Sie sich, daß Ihr Computer und Ihr Monitor eingeschaltet sind. 


Legen Sie die Setup-Diskette 1 von Microsoft Flight Simulator in Laufwerk A: 
oder B: ein, und schließen Sie ggf. die Laufwerksverriegelung. 


Wechseln Sie zu dem Laufwerk, in das Sie die Diskette 1 eingelegt haben. 


Wenn sich beispielsweise Ihre Diskette 1 in Laufwerk A: befindet, geben Sie a: 
ein, und drücken Sie anschließend die EINGABETASTE. 


Geben Sie setup ein, und drücken Sie anschließend die EINGABETASTE. 
Nun erscheint das Dialogfeld Setup von Flight Simulator. 


Folgen Sie zur Installation von Flight Simulator den Anweisungen in den Setup- 
Bildschirmen. 


Sie können die Installation jederzeit abbrechen, indem Sie Esc drücken oder die 
Schaltfläche “Abbrechen” wählen. 


Wenn die Installation abgeschlossen ist, haben Sie die Auswahl zwischen drei 

Optionen: 

= Wenn Sie sofort mit dem Fliegen beginnen wollen, wählen Sie die 
Schaltfläche “Microsoft Flight Simulator starten”. 


=" Wenn Sie ein Zusatzprogramm, wie zum Beispiel Flugzeug- und Szenerie- 
Designer, Version 5.0 oder höher, haben und es jetzt ebenfalls installieren 
wollen, wählen Sie die Schaltfläche “Zusatzprogramm".”. 


= Wenn Sie zu MS-DOS wechseln und später zu Flight Simulator zurückkehren 
wollen, wählen Sie die Schaltfläche “Beenden und zu MS-DOS”. 
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Starten von Flight Simulator 


Wenn Sie Microsoft® Windows" verwen- Sie können Flight Simulator mit den folgenden Schritten jederzeit von MS-DOS aus 
den, können Sie für Flight Simulator ein starten. 

Programm erstellen, so daß Sie es vom 

Programm-Manager aus starten können. $0 starten Sie Flight Simulator 


Wie Sie ein Progr au erstellen können, 1 Vergewissern Sie sich, daß Ihr Computer und Ihr Monitor eingeschaltet sind. 
ist ausführlich im Abschnitt “Konfigu- 

ration (Setup)” auf Seite 220 2 Wechseln Sie zu Ihrem Verzeichnis mit Flight Simulator. 

beschrieben. Um beispielsweise zu Ihrem Festplattenverzeichnis FLTSIM5 zu wechseln, 


geben Sie cd fltsim5 ein, und drücken Sie anschließend die EINGABETASTE. 
Geben Sie ein: fs 


Auflangsameren Computern kann 4 Drücken Sie die EINGABETASTE, um Flight Simulator zu starten. 
möglicherweise eine Verzögerung 


3 er AR: uni 
eintreten, bevor Flight Simulator anläuft. Herzlichen Glückwunsch! Sie befinden sich jetzt auf der Startbahn 36 des 


Flugplatzes Meigs Field in Chicago. Wenn Sie sofort einen ersten Eindruck vom 
Starten und Landen gewinnen wollen, fahren Sie jetzt mit “Starten” auf Seite 16 
fort. 
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Befehlsauswahl 


In der Menüleiste am oberen Rand des Fensters von Flight Simulator erscheinen die 
Namen der Menüs, die zur Steuerung der Simulation dienen. Jedes Menü enthält eine 
Liste mit den Befehlen, die Sie zum Betrieb Ihres Flugzeugs und zur Eingabe der 
Flugbedingungen benötigen. 


Um einen Befehl entweder per Maus oder per Tastatur zu aktivieren, öffnen Sie ein 
Menü, und wählen Sie anschließend den gewünschten Befehl. Die folgende Grafik 
zeigt Flight Simulator bei geöffnetem Menü Optionen. 


Sichten Umwelt Sim Nav/Com Szenerie 


Optionen 
JNormalflug 


Menüleiste 


Unterhaltung... 


Schnellübung... 
Elugstunde... 
Landehilfe 


Menü 


Sofortwiederholung... 
Videoaufzeichnung... 
Fluganalyse... 

Bordbuch... 


Die Auslassungszeichen zeigen an, 
daß der Befehl ein Dialogfeld öffnet. 


Situationen... 
Situation speichern... ; 
Situation abbrechen Strg Druck 


Tastaturbefehle sind neben den 
Befehlsnamen angezeigt. 


Flugzeug... 


Simulator Info... 
Einstellungen“ Der unterstrichene Buchstabe zeigt Ihnen, 
welcheTaste Sie drücken müssen, 


um einen Befehl zu wählen. 


Beenden... Strg Untbr 
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Ein Zeiger auf dem Bildschirm signali- 
siert, daß Sie sich im Modus “Zeiger” 
befinden und durch Klicken der linken 
Maustaste Menüs und Befehle aus- 
wählen können. Näheres über die Modi 
Zeiger” und “Steuerhorn” finden Sie im 
Abschnitt "Verwendung der Maus” auf 
Seite 231. 


Falls sich neben dem Befehl eine 
Tastenbezeichnung, ein Buchstabe oder 
ein Symbol befindet, können Tastatur- 
anwender diese als Tastaturbefehl 
verwenden. 


So wählen $ie einen Befehl mit der Maus 


»® Klicken Sie mit dem Mauszeiger auf den Namen des Menüs, das Sie öffnen 
wollen, und anschließend auf den gewünschten Befehl. 


Klicken Sie an einer beliebigen Mauszeigerposition außerhalb eines Menüs, um 


es zu schließen. 


So wählen $ie einen Befehl mit der Tastatur 


>» Drücken Sie ALT und den unterstrichenen Buchstaben des Menüs, das Sie öffnen 
wollen, und anschließend den unterstrichenen Buchstaben des gewünschten 


Befehls. 


Drücken Sie ESC, um ein Menü zu schließen. 


Menü- und Befehlsübersicht 


Die folgende Tabelle zeigt die Menü- und Befehlsstruktur von Flight Simulator auf 
einen Blick und enthält zu jedem Befehl eine Kurzbeschreibung. 


Menü/Befehl Kurzbeschreibung 
Optionen 
Normalflug Flug durch die Welt von Flight Simulator. 
Unterhaltung Flugpraxis mit Unterhaltung und Spielen. 
Schnellübung Erstes Vertrautmachen mit dem Fliegen und 
Landen. 
Flugstunde Flugstunden für Anfänger und Fortgeschrittene 
sowie Kunstflugtraining. 
Landehilfe Sicheres Landen der Cessna mit Unterstützung des 
Fluglehrers. Sie können die Steuerung jederzeit 
Sofortwiederholung übernehmen. 
Videoaufzeichnung Wiederholen und Überprüfen Ihrer Flüge. 


Flugvideos betrachten und eigene Videos 
erstellen. 
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Kurzbeschreibung 
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Menü/Befehl 
Näheres über Einstellungen und das Optionen (Forts.) 
Ändern von Einstellungen finden Sie im Fluganalyse 
Abschnitt “Andern der Einstellungen” auf Bördbüch 
Seite 9. 
Situationen 


Situation speichern 
Situation zurücksetzen 
Flugzeug 


Simulator-Info 


Einstellungen 
Beenden 


Sichten 
Sicht I 
Sicht 2 
Kartenfenster 
Instrumentenbretter 
Instrumentenbrett-Optionen 


Teilinstrumentierung 


Beobachterflugzeug 
einstellen 


Analysieren des Flugverlaufs nach der Landung. 


Bordbücher anlegen, bearbeiten, überprüfen und 
löschen. 


Abfliegen verschiedener zuvor aufgezeichneter 
Situationen. 


Eigene Situationen speichern. 
Situation neu starten. 


Fliegen mit Cessna, Learjet, Segelflugzeug oder 
Sopwith Camel. 


Abrufen von Informationen zum Simulator und 
zum System. 


Einstellungen ändern. 
Beenden von Flight Simulator. 


Sicht 1 ein- oder ausschalten. 

Sicht 2 ein- oder ausschalten. 
Kartenfenster ein- oder ausschalten. 
Instrumentenbrett ein- oder ausschalten. 


Auf andere Instrumentenbretter umschalten; 
bestimmte Instrumente verdecken oder in ihrer 
Zuverlässigkeit einschränken. 

Beobachten der Anzeige bei Teilinstrumentierung 
im Flug. 

Einstellen der Entfernung und der Höhe des 
Beobachterflugzeugs. 
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Menü/Befehl 


Kurzbeschreibung 


Sichten (Forts.) 


Sicht-Optionen 


Fenster maximieren 


Fenster skalieren und 
verschieben 


Luftaufnahme 


Umwelt 


Sim 


Schnellverstellung 


Flughäfen 
Exakten Standort festlegen 


Tages- und Jahreszeit 
festlegen 


Wetter 


Ton 

Pause 

Absturzerfassung 
Simulationsgeschwindigkeit 
Autokoordination 
Rauchsystem 

Realität und Zuverlässigkeit 
Motor und Treibstoff 
Höhenmesser kalibrieren 


Verändern der Betrachtungsperspektiven und 
richtungen. 


Vergrößern des aktiven Fensters. 


Vergrößern/Verkleinern und Verschieben des 
aktiven Fensters. 


Aufnehmen von Luftbildern im Flug. 


Verändern Ihres Standorts durch 
Schnellverstellung. 


Auswahl Ihres Startflughafens. 


Eingeben Ihrer exakten Position in Breiten- und 
Längengraden. 


Einstellen der Tages- und Jahreszeit. 


Auswahl der Wetterbedingungen. 


Ton ein- und ausschalten. 

Simulation anhalten. 

Auswahl der Absturzerfassung und -analyse. 
Ändern der Simulationsgeschwindigkeit. 
Autokoordination ein- und ausschalten. 
Rauchsystem ein- und ausschalten. 

Realitäts- und Zuverlässigkeitsfaktoren festlegen. 
Überprüfen von Motor und Treibstoffvorrat. 
Kalibrieren des Höhenmessers. 


Ändern der Einstellungen 


Wie Sie Ihr System optimal nutzen und 
am effektivsten mit Flight Simulator 
umgehen, erfahren Sie in den 
Abschnitten “Speicher” und 
“Computerleistung” ab Seite 221. 


Kapitel2 Kennenlernen der Menüs und Befehle 


Menü/Befehl Kurzbeschreibung 
Nav/Com 
Autopilot Autopilot einstellen. 


Flugverkehrskontrolle 
EFIS/CFPD-Anzeige 


Funkgerät 
Navigationsempfänger 


Transponder 
ADF 

Szenerie 
Szeneriebibliothek 
Szeneriekomplexität 
Dynamische Szenerie 


Funkverkehr mit der Flugverkehrskontrolle 
einstellen. 


Fliegen mit dem elektronischen 
Fluginstrumentensystem. 


Einstellen des Sprechfunkgeräts (COM). 


Einstellen der Navigationsempfänger NAV 1 und 
NAV 2. 


Einstellen des Transponders. 
Einstellen des automatischen Funkpeilers (ADF). 


Auswahl der Landschaften. 
Verändern der Landschaftsdichte. 
Auswahl beweglicher Szenerieoptionen. 


Wenn Sie Flight Simulator installieren, stellt das Setup-Programm fest, wie Ihr 
System konfiguriert ist, und unterstützt Sie bei der Entscheidung, welche Optionen 
Sie beim Start einschalten sollten. Flight Simulator wählt als Anfangseinstellungen 
möglichst unkomplizierte Werte, so daß auch Anfänger problemlos abheben und 
schnell und einfach in der Luft bleiben können. Im Laufe der Zeit werden Sie immer 
mehr über das Fliegen lernen und mit den Anzeige- und Toneigenschaften Ihres 
Computers ständig vertrauter werden. Im gleichen Maße können Sie auch die 
Anfangseinstellungen allmählich verändern. 


So ändern Sie Einstellungen 


7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen. 


Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Allgemeine Einstellungen an. 
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Wenn Sie mit dem Befehl 
Einstellungen bestimmte Änderungen 
vornehmen wollen (wie z.B. 
Grafikmodus unter “Einstellungen 
anzeigen” oder Soundkarte unter 
“Toneinstellungen”), fordert Sie Flight 
Simulator auf, neu zu starten, damit 
diese Änderungen aktiviert werden. 


2 Wählen Sie im Dialogfeld Allgemeine Einstellungen die Optionen, die Sie 
ändern wollen. 


Sie können den jeweiligen Einstellungstyp durch Auswahl der zugehörigen 
Schaltflächen auf der linken Seite des Dialogfelds auswählen. 


3 Wählen Sie die Schaltfläche “OK”. 
Allgemeine Einstellungen 


Allgemeine Einstellungen 


CB 
Abbrechen 


Allgemeines Startbedingungen: 


Status beim Start: |Normalflug w 
Uhrzeit beim Start: | Situationszeit übernehmen vw 
Ton beim Start: 


Dynamische Szenerie beim Start 


Anzeige 


Tastatur 


a Ian IP wo Im I- 


oJ 
[[] Wettererzeugung beim Start 
m 


Joystick Flugzeit aufzeichnen 


Startdemo... 
Startsituation... 
Situationsoptionen... 


Lan: 


Q 


Ton 


Das Dialogfeld Allgemeine Einstellungen enthält die Bedingungen beim Starten, 
also die Anfangseinstellungen, die Sie bei der Installation gewählt haben. Alle 
Änderungen, die Sie hier vornehmen, wirken sich auf die Funktionsweise von Flight 
Simulator bei Beginn einer Sitzung aus. 


Status beim Start Legt fest, wie Flight Simulator anläuft. Wenn Sie “Normalflug” 
wählen, öffnet Flight Simulator automatisch die Situation, die Sie auch mit der 
Schaltfläche “Startsituation” aktivieren. Wenn Sie keine bestimmte Anfangssituation 
angeben, öffnet Flight Simulator die Situation “Chicago Meigs Field, Startbahn 36”. 
Wenn Sie “Demoflug” wählen, öffnet Flight Simulator die Demonstration, die Sie bei 


Sie können außerdem durch Drücken 
der Q-TASTE den gesamten Ton ein- 
bzw. ausschalten. 


Kapitel2 Kennenlernen der Menüs und Befehle 11 


Auswahl der Schaltfläche “Startdemo” aktivieren. Wenn Sie “Demo ohne Ton” 
wählen, wird die Start-Demonstration ohne Ton eröffnet. 


Startzeit Legt die Einstellung der Zeit für die Uhr im Instrumentenbrett Ihres 
Flugzeugs fest. Wenn Sie “Systemzeit” wählen, stellt Flight Simulator die Uhr im 
Instrumentenbrett auf die Zeit der Uhr in Ihrem Computer ein. Wenn Sie beispiels- 
weise Flight Simulator um 10:15 abends starten, zeigt die Uhr in Ihrem Flugzeug 
22:15 an, und Sie blicken aus dem Cockpit in die Dunkelheit. Wählen Sie dagegen 
Situationszeit, wird die Uhr auf die Zeit eingestellt, zu der die Situation zuletzt 
gespeichert wurde. Weitere Informationen über die Eingabe der Uhrzeit bei Flight 
Simulator finden Sie im Abschnitt “Ändern von Tages- und Jahreszeit ” auf Seite 92. 


Ton beim Start Legt fest, ob beim Starten von Flight Simulator der Ton zu hören ist 
oder nicht. Näheres zu den Tonoptionen finden Sie im Abschnitt “Toneinstellungen” 
auf Seite 12. 


Dynamische Szenerie beim Start Schaltet die dynamische Szenerie ein oder aus. 
Näheres finden Sie im Abschnitt “Dynamische Szenerie” auf Seite 84. 


Wettererzeugung beim Start Schaltet die Wettererzeugung ein oder aus. Außer den 
fest vorprogrammierten Wind- und Wolkenbedingungen stehen auch 
zufallsgesteuerte Wetteränderungen zur Verfügung. Näheres über das Wetter und die 
automatische Wettererzeugung finden Sie im Abschnitt “Wetter ändern“ auf Seite 95. 


Flugzeit aufzeichnen Legt fest, ob Flight Simulator die Flugzeit bei Ihrem ersten Start 
aufzeichnen soll oder nicht. Näheres über die Aufzeichnung der Flugzeit finden Sie 
im Abschnitt “Bordbuch” auf Seite 169. 


Startdemo Legt fest, ob Sie mit dem in Flight Simulator voreingestellten 
Demonstrationsmodus oder mit einer zuvor von Ihnen aufgezeichneten und 
gespeicherten Demonstration starten. 


Startsituation Legt fest, ob Sie mit der in Flight Simulator voreingestellten 
Startsituation (auf Startbahn 36 von Meigs Field in Chicago) oder mit einer von Ihnen 
eıstellten und gespeicherten Situation starten. 


Situationsoptionen Ermöglicht stets die Speicherung bestimmter Optionen, wie z.B. 
einer Instrumentenbrett- und einer Fenstersichtposition, eine Flugzeugs, einer 
Szenerie bzw. dynamischen Szenerie und der Wetterbedingungen, wenn Sie Ihre 
Situationen speichern. Sie können Flight Simulator auch anweisen, beim Öffnen einer 
jeden Situation spezielle Optionen zu laden, also z.B. den Flugzeugtyp, die Szenerie 
oder die Empfindlichkeiten von Tastatur, Maus und Joystick. Wenn Sie 
beispielsweise mit der Sopwith Camel über Seattle fliegen und dabei das Steuerhorn 
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Wenn Sie Flight Simulator installieren, 
wählt das Setup-Programm automatisch 
die Anzeige-Einstellungen zur optimalen 
Nutzung Ihres Computers. Wenn Sie 
zusätzliche Effekte einfügen, erhalten 
Sie zwar hohe Bildqualität, aber der 
Bildaufbau erfolgt wesentlich langsamer. 


mit der Maus bedienen, können Sie diesen Flugzeugtyp und die eingestellte 
Empfindlichkeit der Maus zusammen mit der Situation “Seattle” speichern. 


Einstellungen anzeigen 


Wählen Sie die Schaltfläche “Anzeige” zum Öffnen des Dialogfelds Einstellungen 
anzeigen, wo Sie die Anzeigeoptionen ändern können. Sie können beispielsweise 
wunderbare optische Effekte einfügen, etwa Flugzeugschatten bzw. Schattierungen 
am Boden, aber auch Himmelsstrukturen mit unterschiedlichen Helligkeiten, die der 
aktuellen Tageszeit entsprechen. Ebenso können Sie sich den Sprechfunkverkehr mit 
der Flugverkehrskontrolle als durchlaufendes Band von Wörtern auf Ihren Bildschirm 
holen. Allerdings müssen Sie dabei abwägen, ob Sie mehr Wert auf Bildqualität oder 
auf die Geschwindigkeit beim Bildaufbau legen. Grundsätzlich gilt, daß der 
Bildaufbau um so langsamer erfolgt, je höher die Komplexität des Bildinhalts ist. 


Toneinstellungen 


Wählen Sie die Schaltfläche “Ton”, um das Dialogfeld Toneinstellungen zu öffnen, 
wo Sie angeben können, welche Töne und Geräusche von Flight Simulator Sie hören 
wollen. Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Motorgeräusche”, wenn Sie die 
Geräusche des Motors bzw. der Motoren Ihres Flugzeugs hören wollen. Aktivieren 
Sie das Kontrollkästchen “Cockpitgeräusche”, wenn Sie eine akustische Überzieh- 
warnung, Toneffekte beim Absturz oder einen Signalton bei Meldungen während 
eines Fluges mit Doppel-Player hören wollen. Aktivieren Sie das Kontrollkästchen 
“Navigationston”, wenn Sie während eines Instrumentenlandeanflugs die Kennung 
der Markierungsfunkfeuer hören wollen. Toneffekte beeinflussen die Bildaufbau- 
geschwindigkeit. 


Wenn Sie mit den Einstellungen für Ihre Soundkarte nicht vertraut sind, lesen Sie die 
Dokumentation zu Ihrer Soundkarte, bevor Sie versuchen, Änderungen an den 
Toneinstellungen vorzunehmen. Weitere Informationen zum Thema Ton finden Sie 
im Abschnitt “Ton” auf Seite 226. 


Tastatur-, Maus- und Joystick-Einstellungen 


Wählen Sie die Schaltfläche “Tastatur”, “Maus” oder “Joystick”, um das Dialogfeld 
Tastatur-, Maus- oder Joystick-Einstellungen zu öffnen, wo Sie die Steuer- 
empfindlichkeiten für Flight Simulator verändern können. Je höher die Empfindlich- 
keitseinstellung ist, um so schneller reagieren die Steuerelemente und um so 
schwieriger ist die Steuerung Ihres Flugzeugs. Wenn Sie beispielsweise die Quer- 
ruderempfindlichkeit zu groß wählen, wirkt sich das auf die Rollgeschwindigkeit 


In der Luftfahrt wird die Höhe durchweg 
in Fuß (1 Fuß = ca. 30,5 cm) gemessen, 
unabhängig von den im jeweiligen Land 
sonst allgemein verwendeten 
Längeneinheiten. 


Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 
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Ihres Flugzeugs wie eine “Servolenkung” aus. Näheres dazu finden Sie in Anhang A, 
“Verwenden der Maus, der Tastatur und des Joysticks”, auf Seite 230. 


Landesspezifische Einstellungen 


Wählen Sie die Schaltfläche “Land”, um das Dialogfeld Landesspezifische 
Einstellungen zu öffnen, wo Sie die Maßeinheiten ändern können, die in Flight 
Simulator verwendet werden. Dabei haben Sie drei Auswahlmöglichkeiten: Das US- 
System, das metrische System mit Höhenangabe in Fuß oder das metrische System 
mit Höhenangabe in Metern. Flight Simulator rechnet zwar intern richtig auf 
metrische Werte um, rundet aber gelegentlich die angezeigten Werte auf die nächste 
ganze Zahl ab. Außerdem können Sie die Halbkugel wählen, für die Sie Ihre Breiten- 
und Längengrade eingeben. 


Instrumenteneinstellungen 


Öffnen Sie das Dialogfeld Instrumenteneinstellungen, indem Sie die Schaltfläche 
“Instrumente” wählen. Dort können Sie die Häufigkeit, mit der Änderungen Ihrer 
Fluglage oder der Steuerorgange auf Ihren Instrumenten angezeigt werden, erhöhen 
oder verringern. Wenn solche Änderungen sofort auf Ihren Instrumenten angezeigt 
werden sollen, wählen Sie für die Anzeigequalität die Einstellung “Hoch”. Falls Sie 
dagegen mehr Wert auf eine qualitativ möglichst hochwertige Szeneriedarstellung 
legen, sollten Sie eine niedrigere Einstellung wählen. 


Sie haben außerdem die Wahl zwischen einem fotoähnlichen Instrumentenbrett und 
einer Anzeige, bei der die Zahlen der Instrumente der besseren Lesbarkeit halber 
hervorgehoben dargestellt sind. Darüber hinaus können Sie sich während des Fluges 
statt der wahren die angezeigte Eigengeschwindigkeit darstellen lassen. Wenn Sie 
beispielsweise das Kontrollkästchen “Angezeigte Geschwindigkeit darstellen” 
aktivieren, werden in großen Höhen wegen der geringen Luftdichte niedrigere Werte 
für die Fluggeschwindigkeit angezeigt. Wenn Sie das Kontrollkästchen “COM- 
Kanalabstand 25 kHz” aktivieren, können Sie 720 Sprechfunkkanäle in einem Raster 
von 25 kHz empfangen. Näheres über die Instrumente und ihren Umgang erfahren 
Sie im Abschnitt “Instrumentenbrett und Funkgerätefeld” auf Seite 46. 
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Beenden von Flight Simulator 


Sie können Flight Simulator jederzeit beenden. 


So beenden Sie Flight Simulator 
» Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Beenden. 


Sie können auch STRG+C drücken und anschließend “OK” wählen oder 
STRG+UNTBR drücken und direkt zur MS-DOS-Eingabeaufforderung 
zurückkehren. 
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Fliegen mit Flight Simulator 


In diesem Abschnitt lernen Sie das Fliegen durch praktische Übungen. “Praktisch” 
bedeutet: Keine Bücher, keine Theoriestunden - Sie sollen einfach starten und fliegen. 
Als erstes werden Sie die Grundlagen des Startens und Landens lernen. Anschließend 
werden Sie Ihre fliegerischen Fertigkeiten erweitern, indem Sie ein einmotoriges 
Flugzeug, einen Learjet und ein Segelflugzeug fliegen. 


Kapitel 3, “Starten”, soll dem angehenden Piloten beim Starten und Landen helfen. 
Während das Abheben kaum Schwierigkeiten bereitet, stellt das sichere Aufsetzen 
des Flugzeugs auf die Landebahn schon größere Anforderungen an den Piloten. Hier 
lernen Sie das Landen in der Praxis. 


Kapitel 4, “Fliegen mit dem einmotorigen Flugzeug”, beschreibt zunächst die 
Instrumente, mit denen üblicherweise einmotorige Maschinen, wie z.B. die Cessna 
Skylane RG, ausgestattet sind, und zeigt Ihnen anschließend, wie man rollt, startet, 
steigt, Kurven fliegt und landet. 


Kapitel 5, “Fliegen mit dem Learjet”, beschreibt die Instrumente und Steuerorgane 
des Learjet 35A und stellt einige Flugtechniken mit diesem Muster vor. 


Kapitel 6, “Fliegen mit dem Segelflugzeug”, beschreibt die Instrumente und 
Steuerorgane des Segelflugzeugs Schweizer 2-32 und erklärt, wie man sich im 
Hangaufwind und in der Thermik in der Luft hält. 
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Kapitel3 Starten 


Näheres über die Verwendung der Maus 
im Modus “Steuerhorn” finden Sie im 
Abschnitt “Verwendung der Maus” auf 
Seite 231. 


Mit der Q-TASTE können Sie den Ton ein- 
und ausschalten. 


6 
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Bild 4 


Wenn Sie am liebsten sofort abheben wollen - also noch bevor Sie weitere Abschnitte 
in diesem Handbuch gelesen haben - , können Sie mit Flight Simulator jetzt sicher 
starten und landen. Zuerst werden Sie zum Steuern die Tastatur verwenden; später 
können Sie jedoch auch mit Maussteuerung fliegen und dann entscheiden, mit 
welchem Eingabegerät Sie am besten zurechtkommen. 


Starten 


1 Vergewissern Sie sich, daß Sie sich im Verzeichnis mit Flight Simulator 
befinden, und starten Sie anschließend Flight Simulator, indem Sie bei der MS- 
DOS-Eingabeaufforderung fs eingeben. 


Zu Beginn Ihres Fluges sehen Sie aus dem Cockpit Ihrer Cessna Skylane RG, die 
auf dem Flugplatz Meigs Field in Chicago steht. 


2 Drücken Sie UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 6, um die Sicht so zu verändern, daß 
Sie zur rechten Seite aus dem Flugzeug sehen. 


Sie erkennen diese Perspektive an der Tragfläche im oberen Bildschirmbereich. 


3 Drücken Sie UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 2, um nach hinten aus dem Flugzeug 
zu sehen. 


Sie erkennen diese Perspektive am Seitenruder Ihres Flugzeugs mit der 
blinkenden Warnleuchte in Bildschirmmitte. 


4 Drücken Sie UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 8, um wieder nach vorn aus Ihrem 
Cockpit zu sehen. 


5 Drücken Sie die PUNKT-TASTE, um die Parkbremse zu lösen. 


6 Drücken Sie ZEHNERTASTATUR 9, und halten Sie diese Taste gedrückt, bis Sie die 
Vollgasstellung erreicht haben. 


Nun rollt Ihr Flugzeug die Startbahn entlang, und die Nase zeigt nach oben, bevor 
die Räder vom Boden abheben. Diesen Vorgang nennt man “Rotieren”. Die 
Geschwindigkeit für das Rotieren hängt vom jeweiligen Flugzeugtyp ab; für die 
Cessna liegt sie bei etwa 50 Knoten. 


rn 
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Der Tastaturbefehl für die Landehilfe ist 
die x-TASTE. Damit können Sie den 
Befehl Landehilfe schnell ein- und 
ausschalten. 


Wenn Sie sich für eine Alleinlandung 
sicher genug fühlen, wählen Sie aus 
dem Menü Optionen den Befehl 
Kurzübung. 
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7 Sobald Sie in der Luft sind, drücken Sie UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 2, um 
nochmals nach hinten aus dem Flugzeug zu sehen. 


Nun sollten Sie Meigs Field sehen, das langsam außer Sichtweite gerät. 


& Drücken Sie UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 8, so daß Sie wieder nach vorn aus 
dem Cockpit sehen. 


Beobachten Sie das Instrumentenbrett. An den Anzeigen von Fahrtmesser, 
Höhenmesser und Variometer können Sie die Bewegung Ihres Flugzeugs ablesen. 


9 Drücken Sie ZEHNERTASTATUR 6, um eine Rechtskurve einzuleiten. 


Der Horizont und auch der Fluglageanzeiger in Ihrem Instrumentenbrett neigen 
sich nach rechts. Kurven Sie nicht zu steil. 


10 Drücken Sie nach dem Übergang in den Kurvenflug ZEHNERTASTATUR 5, um 
Quer- und Seitenruder wieder in Neutralstellung zu bringen, und behalten Sie die 
derzeitige Querneigung des Flugzeugs bei. 


So einfach ist das Starten! Sie befinden sich jetzt in der Platzrunde von Meigs Field 
und werden als nächstes wieder dort landen. 


So landen Sie mit dem Befehl Landehilfe 
» Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Landehilfe. 


An einem Häkchen neben dem Befehlsnamen erkennen Sie, daß der Befehl 
Landehilfe eingeschaltet ist. Achten Sie auf Tips, mit denen Ihnen Ihr Fluglehrer 
erklärt, was zu tun ist. Sie können die Steuerung jederzeit übernehmen, wenn Sie 
sich dazu in der Lage fühlen; wenn Sie Unterstützung benötigen, können Sie den 
Befehl Landehilfe wieder einschalten. 


Wenn Sie mit der Cessna fliegen, können Sie den Befehl Landehilfe an einem 
beliebigen Ort auswählen. Daraufhin sucht Flight Simulator automatisch einen zur 
Landung geeigneten Flughafen für Sie aus. 


Übung macht den Meister. Jeder Pilot weiß, daß das Landen eine der schwierigsten 
Flugphasen ist und viele Landungen nötig sind, bis man “den Dreh raus hat”. Machen 
Sie es sich daher so einfach wie möglich: Verwenden Sie den Befehl Landehilfe, bis 
Sie die grundlegenden Zusammenhänge verstanden haben, und landen Sie dann im 
Alleingang. 
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Kapitel4 Fliegen mit dem einmotorigen Flugzeug 


Eine ausführliche Beschreibung der 
Flugüberwachungsinstrumente und der 
Steuerorgane finden Sie in den 
‚Abschnitten “Instrumentenbreit und 
Funkgerätefeld” auf Seite 46, “Die 
primären Steuerorgane” auf Seite 59 
und “Sekundäre Steuerorgane” auf 
Seite 67. 


Wenn Sie zu einem Begriff eine Defini- 
tion oder Erklärung benötigen, sehen 
Sie im Glossar auf Seite 279 nach. 


Weitere Informationen über die Mindest- 
weiterbedingungen für den Sichtflug 
finden Sie in der Tabelle auf Seite 110. 


Dieses Kapitel vermittelt Ihnen die Grundlagen des Fliegens. In den einzelnen Ver- 
fahren wird Ihnen Ihr Flugzeug schrittweise vorgestellt, und Sie lernen, wie Sie allein 
die Instrumente überprüfen, am Boden rollen, starten, steigen, Kurven fliegen und 
den Sinkflug und die Landung durchführen müssen. 


Die Kurzübersicht auf der hinteren Umschlagseite dieses Handbuchs ist eine hand- 
liche Hilfe beim Umgang mit den Tastaturbefehlen. Sie enthält alle Tastaturbefehle, 
die Sie benötigen. Behalten Sie sie beim Fliegen mit Microsoft Flight Simulator im 
Auge, und machen Sie von den Befehlen häufig Gebrauch. Wie die Steuerung per 
Tastatur und Maus erfolgt, ist in diesem Lernprogramm beschrieben. Die entsprech- 
enden Funktionen für den Joystick finden Sie in Anhang A, “Verwenden der Maus, 
der Tastatur und des Joysticks”, auf Seite 230. 


Bei der Simulation des einmotorigen Flugzeugs werden die Funktionen und Reaktio- 
nen eines echten Flugzeugs imitiert. Dieses Verhalten ist eng an das der Cessna Sky- 
lane RG (eine Cessna 182 mit Einziehfahrwerk) angelehnt. Sie können zur Simula- 
tion des einmotorigen Flugzeugs auch die Sopwith Camel verwenden; allerdings 
verfügt dieser Typ über weniger Instrumente und Funkgeräte. Eine Liste mit den 
Leistungsdaten der Cessna Skylane RG und der Sopwith Camel finden Sie in Anhang 
C, “Leistungsdaten”, auf Seite 264. Sie können sich die Leistungsdaten zu allen 
Flugzeugen von Flight Simulator auch ansehen, indem Sie aus dem Menü Optionen 
den Befehl Flugzeug und anschließend die Schaltfläche “Leistungsdaten” wählen. 


Bei jedem Flug führen Sie eine Vielzahl immer gleich ablaufender Tätigkeiten aus. 
Sie checken das Flugzeug, um sich von dessen Lufttüchtigkeit zu überzeugen, beur- 
teilen die Umgebungsbedingungen unter Berücksichtigung eventueller Probleme und 
führen eine Reihe von Verfahren zum Starten, Steigen, Fliegen und Landen durch. 
Viele dieser Verfahren sind einfach und überschaubar; wirklich aufregend wird es 
erst durch die vielen Unwägbarkeiten, die mit dem Fliegen verbunden sind. Daher 
werden Sie ein um so besserer Pilot, je mehr Übung Sie haben. 


Fliegen unter Sichtflugbedingungen (Visual Flight Rule, VFR) 


Wenn Sie Flight Simulator starten, stehen Sie, nach Norden ausgerichtet, auf der 
Startbahn von Meigs Field (einem kleinen Flugplatz auf einer Halbinsel im Lake 
Michigan) in Chicago. Am Horizont zu Ihrer Linken (im Nordwesten) sehen Sie das 
John Hancock-Gebäude. Sie werden jetzt starten und über dem Lake Michigan 
steigen. 
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Sie stehen auf der Startbahn, um gleich zu starten. Das Wetter ist gut: Nur hohe 
Wolken und kein Wind - ideale Bedingungen für Flüge nach Sichtflugregeln (visual 
flight rule, VFR). 


Bei einem Flug nach Sichtflugregeln sind Sie bei Orientierung und Navigation auf 
Bezugspunkte am Boden und einen erkennbaren Horizont angewiesen. Bis Sie 
abheben, ist die Navigation zunächst zweitrangig. Die wichtigsten Instrumente für 
Ihren ersten Sichtflug sind der Fahrtmesser und der Höhenmesser. Außerdem werden 
Sie die primären Steuerorgane, also Querruder, Seitenruder und Höhenruder sowie 
den Gashebel (Drosselklappe) verwenden. 


Bei Ihrem ersten Flug brauchen Sie sich keine Sorgen über Flugfehler zu machen - 
schließlich können Sie jederzeit von neuem starten. In dieser Lernphase kommt es vor 
allem darauf an, sich mit den Grundtechniken des Fliegens vertraut zu machen; 
komplexere Verfahren können Sie sich später erfliegen. Konzentrieren Sie sich jetzt 
nur auf das, was Sie aus dem Fenster sehen, und achten Sie auf den Zusammenhang 
dieser Sicht mit der Höhe, Eigengeschwindigkeit und Lage des Flugzeugs. 


Flugeigenschaften der Cessna Skylane RG 


Sie können zur Simulation des 
einmotorigen Flugzeugs auch die 
Sopwith Camel verwenden. Wählen Sie 
dazu aus dem Menü Optionen den 
Befehl Flugzeug und aus der Liste den 
Typ Sopwith Camel. Die Leistungsdaten 
der Sopwith Camel finden Sie auf Seite 
264; Sie können sie sich aber auch 
anzeigen lassen, indem Sie aus dem 
Menü Optionen den Befehl Flugzeug 
und dann die Schaltfläche 
"Leistungsdaten" wählen. 


Der Motor Ihres Flugzeugs springt automatisch an, sobald Sie Flight Simulator 
starten. Nehmen Sie sich einen Moment Zeit, um sich das dreidimensionale Fenster 
auf dem Bildschirm genau anzusehen, während der Motor warmläuft. Durch dieses 
Fenster sehen Sie aus dem Cockpit Ihres Flugzeugs nach vorn. Die Warmlaufphase 
dient außerdem zur Durchführung der Vorflugkontrolle. 


So überprüfen Sie Ihre Instrumente 
? Überprüfen Sie den Fahrtmesser. 


Der Fahrtmesser spricht erst an, wenn das Flugzeug eine Geschwindigkeit von 40 
Knoten erreicht hat. Wenn der Fahrtmesser auf Null steht und sich am Blick aus 
dem Cockpit nichts ändert, bedeutet dies, daß sich Ihr Flugzeug nicht oder nur 
sehr langsam bewegt. Beim Rollen auf der Startbahn werden Sie feststellen, wie 
die Geschwindigkeit zunimmt. 
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2 Überprüfen Sie den Fluglageanzeiger. 


Der Anzeige können Sie entnehmen, daß sich Ihr Flugzeug in horizontaler Posi- 
tion auf der Startbahn befindet. Wenn Sie steigen oder sinken, bewegt sich der 
waagerechte Zeiger über bzw. unter den künstlichen Horizont und signalisiert 
Ihnen so die dem Steig- oder Sinkflug entsprechende Längsneigung. Wenn Sie 
eine Links- oder Rechtskurve einleiten, neigt sich der künstliche Horizont außer- 
dem nach rechts bzw. links und zeigt so die Querneigung an. 


3 Überprüfen Sie Ihre Höhe. 


Der Höhenmesser zeigt die Höhe über dem Meeresspiegel in Fuß an. Obwohl Sie 
noch nicht abgehoben haben, können Sie eine Höhe von 592 Fuß ablesen. Dabei 
handelt es sich um die Platzhöhe von Meigs Field. 


4 Überprüfen Sie den Kompaß. 


Wenn Sie zu einem Begriff eine Defini- 
tion oder Erklärung benötigen, sehen 
Sie im Glossar auf Seite 279 nach. 


Wenn Sie eine VGA-Grafikkarte 
verwenden, können Sie auf dem 
Cessna-Instrumentenbrett weitere 
Instrumente sichtbar machen, indem Sie 
raB drücken. 
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Er zeigt an, daß Ihr Flugzeug mit einer Toleranz von drei Grad nach O0 Grad, also 
genau nach Norden ausgerichtet ist. Eine Anzeige von 270 Grad würde bedeuten, 
daß die Flugzeuglängsachse nach Westen zeigt. 


Überprüfen Sie den Kursanzeiger. 


Er zeigt ebenfalls eine Ausrichtung Ihres Flugzeugs in Richtung 0 Grad an. Die 
Werte von Kompaß und Kursanzeiger sind ähnlich, aber nicht immer identisch. 
Der Kursanzeiger liefert zwar eine stabilere Richtungsanzeige, Kreiselpräzession 
und Erdrotation bewirken jedoch über längere Zeiträume, daß der Kursanzeiger 
immer stärker abweicht (“driftet”). Wenn Sie die Option “Kreiselabweichung” 
aus dem Dialogfeld Realität und Zuverlässigkeit des gleichnamigen Befehls im 
Menü Sim gewählt haben, müssen Sie den Kursanzeiger mehrmals pro Stunde an 
die Anzeige des Magnetkompasses anpassen, indem Sie die D-TASTE für den 
Kreiselkompaß drücken. 


Überprüfen Sie den Wendekoordinator. 


Dieses Instrument zeigt die Winkelgeschwindigkeit nach links oder rechts an. Die 
Kugel im unteren Teil des Wendekoordinators zeigt Schmieren und Schieben des 
Flugzeugs an, also Abweichungen vom idealen Kurven- oder Geradeausflug. Im 
vorliegenden Fall zeigt der Wendekoordinator an, daß sich Ihr Flugzeug nicht in 
einer Kurve befindet und die Fluglage richtig koordiniert ist. 


Überprüfen Sie das Variometer. 


Es zeigt die Geschwindigkeit an, mit der Sie an Höhe gewinnen oder verlieren. 
Zur Zeit entspricht die Anzeige einer konstanten Höhe. 


Verwenden der primären Steuerorgane 


Weitere Informationen zum Fliegen mit Ob Sie zum Bewegen des Steuerhorns lieber die Maus oder die Tastatur verwenden, 
Yoysticks finden Sie im Abschnitt hängt ganz von Ihrem persönlichen Geschmack ab. Die Maussteuerung ähnelt der 
"Verwenden von Yoysticks" auf Bedienung des Steuerhorns am meisten; Sie können aber - wenn dies einfacher für 
Seite 236. Sie ist - zu Beginn genausogut mit der Tastatur arbeiten. Die Verfahren sowohl für 


die Maus- als auch die Tastatursteuerung werden in den Abschnitten “So bewegen 
Sie Steuerhorn und Seitenruder” und “Rollen” beschrieben. Beim Rest dieses 
Abschnitts wird davon ausgegangen, daß Sie sich für eine der beiden 
Steuerungsmethoden entschieden haben. 
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So bewegen Sie Steuerhorn und Seitenruder 


Klicken Sie mit der rechten Maustaste, 1 Experimentieren Sie mit dem Querruder. Schalten Sie durch Klicken mit der 
um zwischen den Modi "Zeiger" und rechten Maustaste auf den Modus “Steuerhorn” um. Geben Sie volle Querruder- 
"Steuerhorn” umzuschalten. Weitere ausschläge nach links und rechts, indem Sie die Maus nach links und dann nach 
Informationen über diese Modi finden rechts bewegen, 

Sie im Abschnitt “Verwenden der Maus” -oder- 

auf Seite 231. geben Sie Querruderausschläge, indem Sie die Tasten ZEHNERTASTATUR 4 und 


ZEHNERTASTATUR 6 drücken. 


Wenn Sie in der Luft sind, dienen die Querruder zum Rollen des Flugzeugs um 
seine Längsachse. Wenn Sie sich am Boden befinden und starker Seitenwind 
herrscht, können Sie durch geeignete Querruderausschläge verhindern, daß das 


Flugzeug umkippt. 
Beim Starten von Flight Simulator ist der Achten Sie darauf, wie sich Querruderausschläge auf die Querruder-Positions- 
Befehl Autokoordination aktiviert. anzeige auswirken. Wie Sie sehen, bewegt sich gleichzeitig auch die Seitenruder- 
Näheres über den Umgang mit Quer- Positionsanzeige. In der Luft dient das Seitenruder zum Drehen des Flugzeugs 
und Seitenruder im koordinierten und um seine Hochachse (Gieren). Am Boden wird mit dem Seitenruder das Bugrad 
unkoordinierten Flug finden Sie im gesteuert; damit können Sie also das Flugzeug auf Startbahnmitte halten. Bei 
Abschnitt "Autokoordination” auf Flight Simulator haben Sie die Möglichkeit, Ihre ersten Flüge mit dem Befehl 
Seite 58. Autokoordination einfacher zu gestalten. Wenn aus dem Menü Sim der Befehl 


Autokoordination gewählt ist, bewegen sich Seiten- und Querruder gleichzeitig; 
ist der Befehl Autokoordination nicht aktiviert, erfolgen die Ruderausschläge 
unabhängig voneinander. 


2 Sie können das Höhenruder ziehen und drücken, indem Sie im Modus 
“Steuerhorn” die Maus nach vorn und hinten bewegen. Dabei können Sie 
beobachten, wie sich gleichzeitig die Höhenruderanzeige verändert. 


Sie können das Höhenruder auch durch Drücken der Tasten ZEHNERTASTATUR 2 
und ZEHNERTASTATUR 8 betätigen. 


Mit dem Höhenruder verändern Sie den Anstellwinkel des Flugzeugs. Dabei 
dreht sich das Flugzeug um die Querachse, so daß sich die Nase nach oben und 
unten bewegt. 


Sie sollten die Kurzübersicht aus der 3 Bringen Sie Seiten- und Querruder in Neutralstellung, indem Sie 
hinteren Umschlagseite griffbereit ZEHNERTASTATUR 5 drücken. 

haben. Dort finden Sie eine Liste mit 
den meisten Steuerorganen, die Sie 
zum Fliegen benötigen werden. 


Unabhängig davon, ob Sie lieber mit der Maus oder der Tastatur arbeiten, können 
Sie mit ZEHNERTASTATUR 5 das Seitenruder und die Querruder schnell in 
Mittelstellung bringen. 


Wenn das Kartenfenster 
eingeschaltet ist, und es wird 
nicht angezeigt, drücken Sie die 
A-TASTE(A), um das Fenster 
in den Vordergrund zu bringen. 


Mit der Maus können Sie mehr oder 
weniger Gas geben, indem Sie die linke 
Maustaste gedrückt halten und gleich- 
zeitig den Gashebel nach oben bzw. 
unten ziehen. Bei Tastaturbetrieb wird 
die Motorleistung durch Drücken von 
ZEHNERTASTATUR 9 erhöht und durch 
Drücken von ZEHNERTASTATUR 3 
verringert. Weitere Informationen über 
die Tastalursteuerung finden Sie in 
Anhang D, ‘Zusammenfassung der 
Tastenfunktionen”, auf Seile 268, 


Sie können jederzeit erneut starten, 
indem Sie aus dem Menü Optionen den 
Befehl Situation zurückseizen wählen 
oder STRG+DRUCK drücken. 
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Rollen über den Flughafen 


Sie stehen auf der Startbahn und sind startbereit. Als nächstes werden Sie das Rollen 
üben. Wenn Sie noch am Boden sind, sehen Sie alle Objekte am Horizont. Am besten 
nehmen Sie beim Rollen über das Flughafengelände die Karte zu Hilfe, denn so 
verschaffen Sie sich einen besseren Überblick über Ihre Umgebung. 


Rollen 
17 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Kartenfenster. 


Wenn Sie die AKZENT-TASTE (‘) auf der Haupttastatur drücken, verringert sich die 
Betrachtungshöhe, und Sie rücken näher an die Startbahn heran. Mit der ß-TASTE 
können Sie die Betrachtungshöhe vergrößern, so daß Sie sich von der Startbahn 
entfernen. 


2 Denken Sie daran, die Parkbremse durch Drücken der PUNKT-TASTE zu lösen, und 
geben Sie anschließend etwas Gas, bis das Flugzeug zu rollen beginnt. 


Für den Augenblick genügt es, nur wenig Gas zu geben. Sie brauchen also nur die 
Maustaste gedrückt zu halten und die Maus etwa einen Zentimeter nach vorn zu 
ziehen (oder ZEHNERTASTATUR 9 fünf- oder sechsmal zu drücken), bis das 
Flugzeug gerade anrollt. 


3 Benutzen Sie zum Steuern des Flugzeugs am Boden die Seitenruderpedale. 
Bewegen Sie dazu im Modus “Steuerhorn” die Maus nach links oder rechts, um 
das Flugzeug beim Rollen in Startbahnmitte zu halten, oder drücken Sie 
ZEHNERTASTATUR 4 bzw. ZEHNERTASTATUR 6. 


Versuchen Sie beim Rollen, die Flugzeugnase auf der Mittellinie zu halten. 


4 Verlassen Sie die aktive Startbahn so schnell wie möglich, und üben Sie das 
Rollen auf dem übrigen Teil des Flughafens. 


Wenn Sie langsam ausrollen wollen, nehmen Sie das Gas zurück, indem Sie die 
Maus mit gedrückter Maustaste nach hinten ziehen oder mehrmals ZEHNER- 
TASTATUR 3 drücken. Falls nötig, können Sie auch die Bremsen zu Hilfe nehmen. 
Ziehen Sie dazu die Maus leicht nach links, oder drücken Sie die PUNKT-TASTE. 
Wenn Sie plötzlich anhalten müssen, nehmen Sie das Gas ganz zurück, und 
betätigen Sie die Bremsen dauernd, indem Sie die Maus mit gedrückter Maustaste 
nach links ziehen oder mehrere Male die PUNKT-TASTE drücken. 
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Sie können die Motorleistung schnell 
ganz zurücknehmen, indem Sie FT 
drücken. 


Wenn Sie eine VGA-Grafikkarte 
verwenden, können Sie auf dem 
Cessna-Instrumentenbrett weitere 
Instrumente sichtbar machen, indem Sie 
TAB drücken. 


Die Zahl am Startbahnanfang gibt (auf 
10 Grad genau) den mißweisenden Kurs 
an, auf den die Startbahn ausgerichtet 
ist, *18” bedeutet beispielsweise, daß 
die Startbahn in Richtung 180 Grad, 
also genau nach Süden, zeigt. 


Vorbereiten zum Start 


Nun kennen Sie alle Verfahrensweisen zum Rollen und können sich auf den Start 
vorbereiten. Dazu müssen Sie die Vorflugkontrolle durchführen, bei der Sie letztmals 
überprüfen, ob alle Ihre Steuerorgane, Instrumente und Motorüberwachungssysteme 
einwandfrei arbeiten. 


Vorflugkonirolle 

1 Rollen Sie vom Rollweg (Taxiway) zum Startbahnanfang. 

2 Nehmen Sie die Motorleistung ganz zurück, und rollen Sie im Leerlauf zur 
Halteposition, die durch eine Linie vor der Startbahn gekennzeichnet ist. 
Setzen Sie zum Anhalten die Bremsen ein, falls erforderlich. 

Stellen Sie die Parkbremse fest, indem Sie STRG+PUNKT drücken. 
Überprüfen Sie das Höhenruder. 

Bewegen Sie das Höhenruder nach oben und unten, und bringen Sie es 
anschließend in Neutralstellung. 

5 Überprüfen Sie in gleicher Weise Seiten- und Querruder, und bringen Sie sie 
dann ebenfalls in Neutralstellung. 

6 Überprüfen Sie die Motorüberwachungsinstrumente. 

Die Öldruckanzeige sollte sich in der Mitte zwischen L (low = niedrig) und H 
(high = hoch) (im grünen Bereich) befinden. Die Treibstoffanzeigen sollten auf F 
(full = voll) zeigen. 

7 Lösen Sie die Parkbremse, indem Sie die PUNKT-TASTE drücken. 


Vergewissern Sie sich nun noch, daß keine Maschinen im Anflug sind, und rollen 
Sie anschließend auf die Startbahn auf. Überprüfen Sie, ob die Kurse auf dem 
Kursanzeiger und dem Magnetkompaß übereinstimmen. Falls nicht, stellen Sie 
den Kursanzeiger auf den Kurs des Magnetkompasses ein, nachdem sich dieser 
stabilisiert hat. Drücken Sie dazu die D-TASTE für die Kreiselkompaßeinstellung 


Wenn alle Systeme in Ordnung sind, sind Sie startbereit. 


Bevor Sie starten, möchten Sie vielleicht 
die nächsten Abschnitte über Steigen, 
Horizontal- und Geradeausflug, 
Kurvenflug sowie Gleit- und Sinkflüge 
lesen, 


Sie können augenblicklich Vollgas 
geben, indem Sie F4 drücken. Mit Fi 
können Sie das Gas schnell ganz 
zurücknehmen. 


Sie können die Simulation jederzeit 
durch Drücken der P-TASTE anhalten. 


Durch Ziehen am Steuerhorn (Anheben 
des Höhenruders) wird die Fahrt in 
Steigen umgesetzt. 
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Starten 


Das Starten ist ein berauschendes Erlebnis - und einfach zugleich. Sie brauchen nur 
Vollgas zu geben und Ihr Flugzeug auf der Mittellinie zu halten. Bei Flight Simulator 
hebt Ihr Flugzeug selbständig bei Erreichen seiner Rotationsgeschwindigkeit ab (es 
sei denn, Sie haben vergessen, die Höhenrudertrimmung nach dem Flug in Neutral- 
stellung zu bringen). 


$0 starten Sie 


1 Verschieben Sie das Kartenfenster in einen nicht benutzten Bildschirmbereich, 
oder schalten Sie es ab, indem Sie zweimal kurz hintereinander NUM drücken. 


2 Stellen Sie sicher, daß Sie die Sicht nach vorn aus dem Cockpit eingestellt haben, 
indem Sie UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 8 drücken. 


Geben Sie Vollgas. 


4 Drücken Sie während des Beschleunigens auf der Startbahn ZEHNERTASTATUR 5, 
um das Seitenruder in Mittelstellung zu bringen und Ihr Flugzeug auf der 
Mittellinie zu halten. Geben Sie nur Seitenruder, wenn dies notwendig ist, und 
machen Sie nur kleine Ausschläge, um Zickzackbewegungen zu vermeiden. 


Auf dem Fahrtmesser können Sie sehen, wie die Geschwindigkeit zunimmt. 
Sobald Sie abheben, sinkt die Startbahn nach unten ab, die Flugzeugnase hebt 
sich, und das Variometer zeigt positive Werte an. 


Steigen 

Das Flugzeug von Flight Simulator steigt - wie ein richtiges Flugzeug - von allein 
und bedarf keinerlei laufender Einstellungen. Wenn Sie genau nach Anleitung 
gestartet sind, müßten Sie sich jetzt in einem stabilen Steigflug befinden. 

So steigen Sie 

1 Behalten Sie die Vollgasstellung bei. 


2 Ziehen Sie langsam am Steuerhorn, aber nur so weit, daß Sie eine konstante Fahrt 
halten können. 


Behalten Sie dazu den Fahrtmesser im Auge, während sich die Flugzeugnase 
hebt. 
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Wenn Sie zu einem Begriff eine 
Definition oder Erklärung benötigen, 
sehen Sie im Glossar auf Seite 279 
nach. 


Das Variometer mißt die Steig- bzw. 
Sinkrate in 100 Fuß pro Minute. Eine 
Anzeige von 5 oberhalb des Nullpunkts 
bedeutet beispielsweise, daß Sie mit 
500 Fuß pro Minute steigen. 


Einstellen der Motorleistung 


Versuchen Sie nicht, die Steigrate nur durch Ziehen und Drücken des Steuerhorns zu 
erhöhen oder zu verringern. Sie müssen gleichzeitig die Motorleistung so anpassen, 
daß die Fahrt konstant bleibt. Wenn Sie die Nase anheben (also am Höhenruder 
ziehen), ohne mehr Gas zu geben, erhöht sich Ihre Steigrate zwar für einige 
Sekunden, aber zugleich verliert das Flugzeug an Vortrieb, was zu einem Abfallen 
der Fahrt und zum Strömungsabriß führen kann. Umgekehrt bewirkt die Erhöhung 
der Motorleistung mit Ziehen am Höhenruder eine Fahrtzunahme und Ihre Steigrate 
wird erhöht. Diese Zusammenhänge zwischen Fahrt, Steig- bzw. 
Sinkgeschwindigkeit und Motorleistung sind recht komplexer Natur und für sauberes 
Fliegen von entscheidender Bedeutung. Ein umfassendes Verständnis dieser 
Vorgänge erzielen Sie nur durch praktische Übung. 


Horizontal- und Geradeausflug 


Wenn Sie eine Höhe von etwa 3000 Fuß erreicht haben (d.h. wenn der kleine Zeiger 
Ihres Höhenmessers auf die Zahl drei und der große Zeiger auf Null zeigt), gehen Sie 
allmählich vom Steigflug in den Horizontal- und Geradeausflug über. 


So beenden Sie den Steigflug 


1 Senken Sie die Nase Ihres Flugzeugs, indem Sie leicht nachdrücken (das 
Höhenruder also absenken) und das Gas so weit zurücknehmen, daß sich eine 
Reisegeschwindigkeit von etwa 120 Knoten bei konstanter Höhe einstellt. Dabei 
empfiehlt es sich, nicht der Variometeranzeige “hinterherzufliegen”. Besser ist es, 
sich beim Ändern von Motorleistung und Höhenruderstellung an den Reaktionen 
von Höhenmesser und Fahrtmesser zu orientieren. Sobald Sie sich im stabilen 
Horizontal- und Geradeausflug befinden, zeigt Ihr Variometer den Wert 0 (null) 
an. 


2 Lesen Sie regelmäßig den Höhenmesser ab, damit sich Ihre Höhe nicht 
unbemerkt ändert. Wenn Sie Höhe verlieren, geben Sie etwas mehr Gas, und 
ziehen Sie am Höhenruder. Wenn Sie steigen, nehmen Sie das Gas zurück, und 
drücken Sie etwas nach. 


Näheres über den Umgang mit Quer- 
und Seitenruder im koordinierten und 
unkoordinierten Flug finden Sie im 
Abschnitt “Autokoordination” auf 
Seite 58. 


Rechizeitiges Ausrollen ist der 
wichtigste Faktor beim Beenden des 
Kurvenflugs. 
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Kurvenflug mit Quer- und Seitenrudereinsatz 


Eine Kurve können Sie einleiten, indem Sie das Flugzeug gleichzeitig in eine Quer- 
neigung und eine Drehung in die gewünschte Kurvenrichtung bringen. Die Quernei- 
gung (Rollen) wird durch das Querruder, die Drehung (Gieren) durch das Seitenruder 
bewirkt. Um Ihre ersten Flüge einfacher zu gestalten, wird beim Starten von Flight 
Simulator der Befehl Autokoordination aus dem Menü Sim gewählt. Auto- 
koordination bedeutet, daß Quer- und Seitenruder gleichzeitig betätigt werden, so daß 
Sie zur Steuerung der Querneigung nur Querruderausschläge zu geben brauchen. 


So leiten Sie eine Linkskurve mit 20 Grad Querneigung ein 
T Bewegen Sie das Querruder leicht nach links. 


Ihr Flugzeug neigt sich nach links. Dies können Sie auch auf dem Fluglage- 
anzeiger erkennen. 


2 Bringen Sie kurz vor Erreichen der 20-Grad-Marke Quer- und Seitenruder in 
Neutralstellung. 


Unabhängig davon, ob Sie lieber mit der Maus oder der Tastatur arbeiten, können 
Sie mit ZEHNERTASTATUR 5 das Quer- und das Seitenruder schnell in 
Mittelstellung bringen. 


3 Überprüfen Sie nochmals den Fluglageanzeiger und den Wendekoordinator. Sie 
befinden sich weiterhin im Kurvenflug. 


Das Flugzeug bleibt solange im Kurvenflug mit der eingestellten Querneigung, 
bis Sie die Kurve “ausleiten”. 


4 Sie können die Kurve ausleiten, indem Sie Querruder entgegen der Kurven- 
richtung (also nach rechts) geben, bis der Fluglageanzeiger angibt, daß Sie mit 
konstantem Kurs fliegen. 


Als Grundregel gilt, daß Sie Quer- und Seitenruder entgegen der Kurvenrichtung 
geben sollten, wenn sich die Anzeige Ihres Kursanzeigers dem gewünschten 
Steuerkurs bis auf 10 Grad genähert hat. Es dauert einige Zeit, bis Sie Ihre 
Fluglage geändert haben; Sie befinden sich also noch im Kurvenflug, während 
Sie die Kurve ausleiten. Wenn Sie beispielsweise mit dem Steuerkurs 180 Grad 
weiterfliegen wollen, sollten Sie mit dem Ausleiten der Kurve beginnen, wenn 
der Kompaß einen Kurs von 170 Grad anzeigt. 
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Weitere Informationen über den 
Umgang mit den Klappen finden Sie im 
Abschnitt "Sekundäre Steuerorgane” auf 
Seite 67. 


Wieviel Höhenrudereinsatz Sie 
benötigen, ist Erfahrungssache. 
Orientieren Sie sich beim Verringern der 
Motorleistung durch einen Blick nach 
draußen, und achten Sie im Gleitflug auf 
Ihre Längsneigung. 


5 Achten Sie stets auf den Höhenmesser, nachdem Sie eine Kurve geflogen sind. 


Im Kurventlug verlieren Sie an Höhe, und zwar um so mehr, je größer die 
Querneigung ist. Um dies auszugleichen, müssen Sie im Kurvenflug etwas 
ziehen. 


Gleit- und Sinkflüge 


Bei Gleitflügen ohne oder mit nur geringer Motorleistung verlieren Sie an Höhe. Die 
Beherrschung dieses Flugzustands ist eine wesentliche Voraussetzung für das 
Gelingen des Landeanflugs. 


Während Sie beim Steigflug mehr Gas geben und ziehen, um Höhe zu gewinnen, 
müssen Sie beim Sinkflug das Gas zurücknehmen und drücken, um Höhe abzubauen. 
Einen sauberen Gleitflug erzielen Sie durch Regulieren der Geschwindigkeit, indem 
Sie die Flugzeugnase anheben bzw. senken. 


Gleitflugübung 


>» Steigen Sie auf 5000 Fuß, gehen Sie anschließend in den Horizontalflug über, 
und nehmen Sie das Gas ganz zurück. 


Nun stellt sich eine hohe Sinkgeschwindigkeit ein. Sollte Ihre Fahrt allzu stark 
ansteigen (über 140 Knoten), ziehen Sie das Höhenruder leicht an. Dadurch hebt 
sich die Flugzeugnase, und die Fahrt verringert sich. 


Sie können den Gleitwinkel auch vergrößern und zugleich die Fahrt verringern, 
indem Sie die Klappen ausfahren. Dies ist besonders hilfreich, wenn Sie im Lande- 
anflug zu hoch sind. Durch das Ausfahren der Klappen verringert sich auch die 
Überziehgeschwindigkeit im Landeanflug und während der Landung, d.h. das 
Flugzeug bleibt auch bei geringeren Geschwindigkeiten noch flugfähig. 


Sinkflugübung 


1 Steigen Sie auf 3000 Fuß, gehen Sie anschließend in den Horizontalflug über, 
und nehmen Sie langsam das Gas zurück. 


2 Ziehen Sie leicht, so daß die Fahrt konstant bleibt und die Nase nicht zu weit 
absinkt. Behalten Sie außerdem Fahrtmesser und Fluglageanzeiger im Auge; ein 
Sinkflug braucht nicht allzu schnell oder steil zu erfolgen. 


Nehmen Sie Kurs auf Meigs Field, und setzen Sie Ihren Sinkflug fort, bis der Höhen- 
messer 1000 Fuß über Platzhöhe anzeigt (in diesem Fall also rund 1600 Fuß, da 
Meigs Field ja 592 Fuß hoch liegt). 


Orientieren Sie sich am 
Achsenanzeiger, um die Landebahn 
genau in Verlängerung der Mittellinie 
anzufliegen. Näheres über den 
Achsenanzeiger erfahren Sie im 
Abschnitt “Blick aus dem Fenster” auf 
Seite 70. 


Wählen Sie zur Vereinfachung des 
Anflugs den Befehl Kartenfenster aus 
dem Menü Sichten. 


Wenn Sie Schwierigkeiten haben, das 
Flugzeug auf den richtigen Landekurs 
zu bringen, versuchen Sie es mit dem 
Vergrößerungsfaktor 2.0 im Fenster 
“Sicht 1”, um den Anflug schon aus 
größerer Entfernung auf die Mittellinie 
auszurichten. Wenn Sie sich dem Flug- 
hafen nähern, können Sie den Vergrö- 
Berungsfaktor wieder auf 1,0 herab- 
setzen. Wie Sie die Vergrößerung eines 
Sicht-Fensters verändern können, erfah- 
ren Sie im Abschnitt "Zoomsteuerung” 
auf Seite 79. 


Wenn Sie schneller als mit Überzieh- 

geschwindigkeit anfliegen, besteht die 
Möglichkeit, daß Ihr Flugzeug auf der 
Landebahn springt. 
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Landung 


Eine korrekte und sichere Landung ist wohl die größte Herausforderung für den 
Piloten und oft auch der schwierigste Teil des ganzen Fluges. Beim Landen fliegen 
Sie ein oder zwei Fuß über der Landebahn und ziehen das Höhenruder langsam 
durch, bis das Flugzeug auf der Bahn aufsetzt. 


$o landen Sie 
1 Sinken Sie, bis die Landebahn in Sicht kommt. 


Jede in Betrieb befindliche (“aktive”) Landebahn ist an beiden Enden durch eine 
Nummer gekennzeichnet. Orientieren Sie sich bei der Landung an der 
Mittelmarkierung der Landebahn. 


2 Suchen Sie sich Ihren Bezugspunkt auf der Landebahn (entweder die 
Landebahnnummer oder die Schwellenmarkierungen), richten Sie Ihr Flugzeug 
auf die Landebahn aus, und fliegen Sie mit etwa 70 Knoten an. 


3 Wenn Sie das Fahrwerk nach dem Start nicht eingefahren haben, ist es bereits 
ausgefahren. Falls nicht, fahren Sie es jetzt aus, indem Sie die G-TASTE (zur 
Betätigung des Fahrwerks) drücken. 


4 Nehmen Sie das Gas zurück, und ziehen Sie gerade so viel, daß Sie die 
Anfluggeschwindigkeit von 70 Knoten halten können. Ihr Anflugwinkel sollte 
ziemlich steil sein, und zwar aus folgendem Grund: Ein Motorausfall während 
eines steilen Anflugs wirkt sich kaum auf den Aufsetzpunkt aus; bei einem 
langen, flachen Anflug mit Motorleistung hingegen kann ein solcher Ausfall dazu 
führen, daß Sie vor der Landebahn aufsetzen. 


5 Beginnen Sie mit dem Übergang in den Geradeaus- und Horizontalflug, wenn Sie 
etwa 50 Fuß über der Landebahn sind, so daß diese Fluglage etwa ein bis zwei 
Fuß über der Landebahn erreicht ist. Diesen Vorgang nennt man Abfangen. 


Beim Abfangen verringert sich die Fahrt, je mehr das Flugzeug an 
Bewegungsenergie verliert. Dabei hat die Nase die Tendenz, sich zu senken. 


6 Ziehen Sie am Steuerhorn (so daß das Höhenruder angehoben wird), um das 
Flugzeug ein oder zwei Fuß über dem Boden zu halten. Dies bewirkt, daß die 
Flugzeugnase wieder ansteigt. Beim Aufsetzen sollte das Höhenruder fast ganz 
durchgezogen sein. 


7 Vergewissern Sie sich, daß das Seitenruder vor dem Aufsetzen in der Mitte steht. 
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Eine Möglichkeit zur Verbesserung Ihrer 
Landetechnik besteht darin, das Landen 
mit einer speziellen Situation von Flight 
Simulator intensiv zu üben. Wählen Sie 
aus dem Menü Optionen den Befehl 
Situationen und dann die Option 
“Endanflug” auf Meigs Field. Sie können 
Landeanflüge auch mit Hilfe des Befehls 
Kurzübung im Menü Optionen üben. 


Weitere Informationen über die Absturz- 
erkennung und -analyse finden Sie im 
Abschnitt “Absturzerkennung” auf Seite 
168. 


Die Seitenruderpedale sind mit dem Bugrad gekoppelt, das zur Steuerung des 
Flugzeugs am Boden dient. Falls sich das Seitenruder bei der Bodenberührung 
nicht in Mittelstellung befindet, besteht die Gefahr, daß das Flugzeug ausbricht 
und dabei schwer beschädigt wird. 


8 Wenn Sie Ihre Fahrt weit genug verringert haben, setzt die Maschine auf der 
Landebahn auf. 


9 Beim Aufsetzen hören Sie das Reifengeräusch; gleichzeitig verbleibt die 
Landschaft in konstanter Höhe auf dem Bildschirm. Drücken Sie die PUNKT- 
TASTE, um die Bremsen zu betätigen und so die restliche Fahrt abzubauen, und 
steuern Sie das Flugzeug mit dem Seitenruder. Bremsen Sie, bis das Flugzeug 
ganz zum Stillstand gekommen ist. 


Herzlichen Glückwunsch! Sie haben Ihren ersten Flug erfolgreich durchgeführt. 
Wenn Sie die Grundlagen des Fliegens noch etwas üben wollen, bevor Sie sich an 
schwierigere Flugmanöver wagen, rollen Sie zum Startbahnanfang, und bereiten Sie 
sich nochmals auf den Start vor. 


Absturz 


Wenn Ihr Flugzeug abstürzt, hören Sie beim Aufschlag das Geräusch von 
splitterndem Glas; bei einer Wasserung hören Sie Wassergeräusche. In beiden Fällen 
führt Flight Simulator Ihr Flugzeug wieder an den Ausgangspunkt der jeweiligen 
Situation zurück. 


Wenn Sie aus dem Menü Sim den Befehl Absturzerkennung gewählt haben, können 
Sie sich den Verlauf Ihres Fluges bis zum Absturz grafisch anzeigen lassen. Außer- 
dem stehen Ihnen bestimmte Optionen zur Verfügung, mit denen Sie Absturzeffekte 
noch realistischer gestalten können. 


Betanken und Wartung 


Einige Flughäfen verfügen über Einrichtungen zum Betanken und Warten von 
Flugzeugen. Die Flughäfen mit Tankstelle sind in Anhang B, “Ausschnittkarten, 
Flugplatzverzeichnisse und Landebahnabbildungen”, auf Seite 241 aufgeführt und 
durch ein Sternchen (*) neben ihrem Namen gekennzeichnet. Auf den Flughäfen bei 
Flight Simulator werden diese Einrichtungen als Rechtecke mit einem “F” in der 
Mitte im Vorfeldbereich dargestellt. Um Ihr Flugzeug betanken und warten zu lassen, 
müssen Sie innerhalb eines dieser Rechtecke zum Stehen kommen. Beide Vorgänge - 
‘Tanken und Reparatur - werden sofort ausgeführt. 
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Nähere Angaben über die Flugüber- 
wachungsinstrumente und die Steue- 
rung finden Sie in den Abschnitten 
“Instrumentenbrett und Funkgerätefeld” 
auf Seite 46, “Die primären Steuer- 
organe” auf Seite 59, und "Sekundäre 
Steuerorgane” auf Seite 67. 


Der Learjet 35A ist mit aerodynamischen Feinheiten ausgestattet, die im Vergleich zu 
den früheren Learjets wesentlich günstigere Strömungseigenschaften bewirken und 
einen enormen Leistungsschub ermöglicht haben. So stellte die Geschäftspilotin 
Brooke Knapp aus Kalifornien 1983 mit einem Learjet 35A mit 50 Stunden, 22 
Minuten und 42 Sekunden Gesamtflugzeit einen neuen Geschwindigkeitsrekord für 
einen Flug rund um die Welt auf. Bei Flight Simulator können Sie mit dem Learjet in 
kürzester Zeit an Ihr Ziel gelangen und die Landschaft schnell unter sich ablaufen 
lassen. Mit dieser Maschine können Sie in Reiseflughöhen von maximal 41.000 Fuß 
bei Geschwindigkeiten von bis zu 460 Knoten fliegen. Die Höchstgeschwindigkeit 
beträgt Mach 0,81. 


Flugeigenschaften des Learjet 


Sie können weitere Instrumente auf dem 
Instrumentenbreit des Learjet 35A sicht- 
bar machen, indem Sie TAB drücken. 
Durch Drücken von UMSCHALT+TAB kön- 
nen Sie zwischen den Anzeigearten 
“VOR 1”, VOR 2” und “ADF” 
umschalten. 


Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 


Der Learjet 35A wird durch Strahltriebwerke angetrieben. Er ist größer als der Learjet 
25 und weist eine um 13 Zoll (1 Zoll=2,45 cm) größere Gesamtlänge und eine um 2 
Fuß größere Spannweite auf. Eine vollständige Liste mit den Leistungsangaben 
finden Sie auf Seite 265. Sie können sich die Leistungsdaten auch ansehen, indem Sie 
aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug und anschließend die Schaltfläche 
“Leistungsdaten” wählen. 


Instrumente des Learjet 


Strahltriebwerke sind so ausgelegt, daß mehr Treibstoffenergie in Schub umgesetzt 
wird. Im Prinzip arbeitet ein Strahltriebwerk wie ein Turboprop-Triebwerk, nur mit 
dem Unterschied, daß es nicht auf einen Propeller, sondern einen Axialverdichter 
arbeitet, der in einem Strömungskanal angeordnet ist. Allerdings sind Strahltrieb- 
werksflugzeuge mit anderen Überwachungsinstrumenten ausgestattet als Flugzeuge 
mit Kolbenmotoren, wie z.B. die Cessna. Ein Learjet 35A hat zwei Turbinentrieb- 
werke und zwei Instrumentensätze, auf denen für jedes Triebwerk die Turbinendreh- 
zahl, Turbinentemperatur und Verdichterdrehzahl angezeigt werden. Diese und 
andere Instrumente des Learjet 35A, die sich von denen im Instrumentenbrett der 
Cessna unterscheiden, sind nachstehend aufgelistet. 


= Der Magnetkompaß des Learjet ist in einem getrennten kleinen Instrumentenbrett 
oder einer Mittelsäule untergebracht. Dieses Zusatz-Instrumentenbrett können Sie 
ausblenden, indem Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Instrumentenbrett- 
Optionen wählen und dort die Einstellung “Instrumentenbrett 2” ausschalten. 
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Wenn Sie die angezeigte Eigenge- 
schwindigkeit darstellen wollen, wählen 
Sie aus dem Menü Optionen den 
Befehl Einstellungen und dann die 
Schaltfläche “Instrumenteneinstellun- 
gen”. Aktivieren Sie dort das Kontroll- 
kästchen “Angezeigte Eigengeschwin- 
digkeit darstellen”. 


TURB TURB 
ja) 


Der Fahrtmesser im Instrumentenbrett des Learjet 35A ist auf einen Geschwin- 
digkeitsbereich von bis zu Mach 1 kalibriert. (Mach 1 ist die Schallgeschwindig- 
keit: 1116 Fuß oder 340 Meter pro Sekunde auf Meereshöhe.) Der Fahrtmesser 
zeigt anstelle der herkömmlich gemessenen, d.h. aus dem Staudruck abgeleiteten 
Geschwindigkeit (angezeigte Eigengeschwindigkeit), die wahre Eigengeschwin- 
digkeit an. Beim Learjet 35A, der in 45.000 Fuß fast mit Schallgeschwindigkeit 
fliegt, gibt die wahre Eigengeschwindigkeit sehr gut an, wie schnell Sie sich 
tatsächlich bewegen. 


Die beiden Turbinendrehzahlmesserpaare (rechteckig und rund) zeigen die 
Umdrehungen pro Minute (rounds per minute, rpm) eines jeden Triebwerks in 
Prozent rpm an. Der besseren Übersicht halber sind die Turbinendrehzahlmesser 
in jedem Unterabschnitt des Instrumentenbretts dargestellt. 


Die beiden Turbinentemperaturmesser zeigen die Temperatur für jedes Triebwerk 
in Grad Celsius an. 


Die beiden Verdichterdrehzahlmesserpaare (rechteckig und rund) zeigen für jedes 
der beiden Triebwerke die Verdichterdrehzahl in Prozent rpm an. Der besseren 
Übersicht halber sind die Verdichterdrehzahlmesser in jedem Unterabschnitt des 
Instrumentenbretts dargestellt. 
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Auf der Öltemperaturanzeige erscheint die Temperatur des Triebwerköls in Grad 
Celsius. Die Anzeige erfolgt über zwei Zeiger für jedes der beiden Triebwerke 
getrennt. 


Der Öldruckmesser zeigt den Druck des Triebwerköls in Pfund pro Quadratzoll 
(psi) an. Die Anzeige erfolgt über zwei Zeiger für jedes der beiden Triebwerke 
getrennt. 


Auf dem Treibstoff-Durchflußmesser sehen Sie den Treibstoffverbrauch der 
beiden Triebwerke in Pfund pro Stunde. Die Anzeige erfolgt über zwei Zeiger für 
jedes der beiden Triebwerke getrennt. 


Die Treibstoff-Vorratsanzeige zeigt die gesamte an Bord befindliche Treibstoff- 
menge in Pfund an. Die Tanks des Learjet 35A fassen genügend Treibstoff für 
einen Nonstop-Interkontinentalflug (925 US-Gallonen bzw. 3.500 Liter oder 770 
britische Gallonen). 


Die Spoileranzeige zeigt die Spoilerposition an. Spoiler sind Steuerklappen auf 
der Oberseite einer Tragfläche oder am Rumpf eines Flugzeugs, die den Luft- 
strom unterbrechen und durch den so erhöhten Luftwiderstand das Flugzeug 
bremsen. Spoiler haben im Flug die Funktion von Luftbremsen bei eingefahrenen 
Landeklappen; am Boden können Sie sie zum Bremsen verwenden, sobald Sie 
aufgesetzt haben. Sie können die Spoiler einfahren (RET =retract) oder 
ausfahren (EXT = extend), indem Sie auf die Spoileranzeige im Instrumentenbrett 
klicken oder die BINDESTRICH-TASTE (-) drücken. 


Anstelle des Magnetschalters hat der Learjet 35A einen Triebwerksschalter, der 
anzeigt, ob das linke, das rechte oder beide Triebwerke in Betrieb sind. Sie 
können die Triebwerke starten, indem Sie auf den Triebwerksschalter im 
Instrumentenbrett klicken oder die J-TASTE, und anschließend die 
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Weitere Informationen über Realitäts- 
grad und Zuverlässigkeit finden Sie im 
Abschnitt “Spezialeigenschaften” auf 
Seite 192. 


AKZENT-TASTE (‘) oder die ß-TASTE drücken, mit denen Sie nacheinander die 
Schalterstellungen “Off”, “Start” und “Gen” durchlaufen können. (In der Stellung 
“Gen” arbeiten die Triebwerke als Generatoren für die Stromversorgung der 
elektrischen Systeme im Learjet. Drücken Sie STRG+UMSCHALT+FI], um die 
Triebwerke auszuschalten.) Drücken Sie STRG+UMSCHALT+F4, um den 
Treibstoffdurchfluß zu aktivieren. 


Sie können auch den Befehl Realität und Zuverlässigkeit aus dem Menü Sim 
auswählen und anschließend das Kontrollkästchen “Triebwerksausfall” unter 
“Realitätsgrad Jetantrieb” aktivieren. Dabei können Sie den Triebwerksausfall 
beobachten, wenn Sie mit dem Learjet 35A in zu großer Höhe fliegen. 


= Der Meßbereich des Variometers ist größer und reicht bis zu einer maximalen 
Steigrate von 6000 Fuß pro Minute. 


= Statt der Höhenruder-Trimmanzeige verfügt der Learjet 35A über eine Längs- 
neigungs-Trimmanzeige. Diese Anzeige bewegt sich, verglichen mit der Höhen- 
ruder-Trimmanzeige der Cessna, in umgekehrtem Sinn: Eine Trimmung in 
Richtung “kopflastig” wird durch Auswandern der Anzeige zum oberen Ende der 
Längsneigungs-Trimmanzeige (DN = down) dargestellt, während ein Aus- 
wandern der Anzeige zum unteren Ende der Längsneigungs-Trimmanzeige (UP) 
eine Trimmung in Richtung “schwanzlastig” signalisiert. 


= Der Learjet verfügt über einen separaten Gashebel für jedes der beiden Trieb- 
werke. Welchen Hebel (d.h. welches Triebwerk) Sie einstellen wollen, können 
Sie durch Drücken von E+1 für das linke Triebwerk bzw. von E+2 für das rechte 
Triebwerk oder von E+1+2 für beide Triebwerke auswählen. Anschließend 
können Sie den Gashebel mit der Maus oder durch Drücken der Tasten für die 
Triebwerksleistung verschieben. 


= Die Schubumkehrer leiten die Rückstoßgase des Triebwerks so um, daß der 
Learjet beim Ausrollen abgebremst wird. Sie können sie aktivieren, indem Sie 
STRG und anschließend Fi drücken, um die Triebwerksleistung zu verringern. 
Wenn sich die Hebel für die Triebwerksleistung in die roten Bereiche bewegen, 
sind die Schubumkehrer in Betrieb. 


Die übrigen Instrumente des Learjet 35A funktionieren genauso wie diejenigen im 
Instrumentenbrett der Cessna. 


Steuerorgane des Learjet 


Der Learjet 35A und das einmotorige Propellerflugzeug unterscheiden sich hinsicht- 
lich ihrer Steuerorgane kaum. Die Strahltriebwerke sprechen beim Erhöhen der 
Triebwerksleistung träger an, da sie zum Hochlaufen auf volle Drehzahl mehr Zeit 
benötigen. 
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Die Empfindlichkeit von Quer- und Seitenruder ist beim Learjet etwas größer; insbe- 
sondere das Querruder neigt zu unkoordinierten Ausschlägen, wenn das Flugzeug 
außer Kontrolle gerät. Diesen Flugzustand erkennen Sie an wilden Querruder- 
anzeigen und am fehlenden Ansprechen des Querruders auf Maus- oder 
Tastaturbefehle. 


$o fliegen Sie den Learjet 

7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug. 
Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Flugzeug an. 
Wählen Sie aus der Liste mit den Flugzeugen “Learjet 35A”. 

3 Wählen Sie “OK”. 


Sofern Sie zwischenzeitlich keine andere Situation eingestellt haben, stehen Sie 
nun in Startposition auf der Startbahn 36 von Meigs Field. Die Maschine ist 
genau nach Norden ausgerichtet und abflugbereit. Auf Ihrer linken Seite 
(Richtung Nordwest) sehen Sie am Horizont die Stadt Chicago. Nach dem Start 
werden Sie in einen Steigflug über dem Lake Michigan übergehen. 


4 Denken Sie daran, durch Drücken der PUNKT-TASTE die Parkbremse zu lösen, und 
geben Sie anschließend Vollgas, indem Sie F4 drücken. 


Flugtechniken 
Wenn Sie mit dem Learjet 35A fliegen, sollten Sie drei Dinge beachten: 


= Fliegen Sie mit Gefühl - machen Sie langsame und gleichmäßige Ruderaus- 
schläge. 


= Überschreiten Sie nicht die höchstzulässi ge Fluggeschwindigkeit (Mach 
maximum operating speed, Mmo, die für den Learjet 35A 0,81 Mach beträgt.) 


= Verringern Sie Ihre Fahrt vor der Landung. Trotz der Schubumkehrer und guter 
Bremsen hat der Learjet eine hohe Massenträgheit und ist auf der Landebahn 
schwierig abzubremsen. 


Der Learjet 35A hat ein maximales Abfluggewicht von 18.300 Pfund (8.391 kg), 
erheblich mehr also als die Cessna Skylane RG, die nur 3.100 Pfund (1.406 kg) 
wiegt. Wenn ein solches Flugzeug erst einmal mit einem vorgegebenen Kurs und 
nkrate über der Nummer der Startbahn anzukommen. Fliegen Sie zu schnell an, 
skonstanter Geschwindigkeit fliegt, ist es nicht ganz einfach, es abzubremsen oder 
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Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 


Näheres über das Einstellen der 
Reaktionsgeschwindigkeit Ihres 
Flugzeugs finden Sie in Anhang A, 
“Verwenden der Maus, der Tastatur und 
des Joysticks”, auf Seite 230. 


den Kurs zu ändern. Dies gilt besonders für die Landephase. Die beste Strategie, um 
dieses Flugzeug zu landen, besteht also darin, exakt mit der vorgeschriebenen 
Geschwindigkeit und Sichwebt das Flugzeug zu lange über der Landebahn aus; wenn 
Ihre Sinkrate zu hoch ist, erfolgt das Aufsetzen zu hart. 


Der Learjet ist ein aerodynamisch optimiertes Flugzeug, dem die beiden Triebwerke 
vom Typ Garrett TFE 731 mit Schubumkehrern enorme Leistungen im Reiseflug 
verleihen. Ihr größtes Problem mit diesem Flugzeug wird eine zu hohe Geschwindig- 
keit sein. Wenn Sie die höchstzulässige Geschwindigkeit (Mmo) von 0,81 Mach 
überschreiten, spricht das Geschwindigkeits-Warnsystem an. 


Vor den Gefahren der Höchstgeschwindigkeitsüberschreitung kann nicht eindringlich 
genug gewarnt werden. Dieses Flugzeug ist so leistungsfähig, daß Sie die Mmo- 
Geschwindigkeit im Geradeausflug bei Vollgas leicht überschreiten können. Steigt 
Ihre Geschwindigkeit zu weit über die Mmo-Marke an, laufen Überschallstoßwellen 
die Flügel entlang bis zu den Querrudern. Da in diesem Flugzeug die Steuerung 
mechanisch, d.h. über Gestänge, erfolgt, beginnt das Steuerhorn stark zu vibrieren 
und unkontrolliert von einer Seite zur anderen auszuschlagen (was auf der Querruder- 
anzeige dargestellt wird). In dieser Flugphase haben Sie die Kontrolle über die 
Maschine verloren. 


Versuchen Sie in dieser Situation auf keinen Fall, Ihre Geschwindigkeit durch 
Ausfahren der Spoiler zu verringern. Die Folge davon wäre, daß das Flugzeug 
kopflastiger wird und noch mehr Fahrt aufnimmt. Richtig ist vielmehr, einen stabilen 
Flugzustand wiederherzustellen, indem Sie die Triebwerksleistung zurücknehmen 
und leicht am Steuerhorn ziehen. Ziehen Sie aber nicht zu stark, denn dadurch erhöht 
sich zum einen die Flächenbelastung erheblich, zum anderen läuft dabei die 
Stoßwelle wieder zurück, was ein noch stärkeres Vibrieren der Steuerung zur Folge 
hat. Wenn gar nichts mehr hilft, fahren Sie das Fahrwerk aus. Die dabei durch den 
Fahrtwind auftretenden Kräfte übersteht der Learjet auch bei hoher Geschwindigkeit; 
es können lediglich kleinere Beschädigungen an den Fahrwerksklappen entstehen. 
Das Fahrwerk erzeugt zusätzlichen Luftwiderstand, bewirkt eine Stabilisierung des 
Flugzeugs und setzt die Geschwindigkeit so weit herab, daß Sie wieder die Kontrolle 
über die Maschine gewinnen und sicher den Flughafen erreichen können. Dort 
können Sie an Ihrem Learjet eine Inspektion und - falls nötig - Reparaturen 
durchführen lassen. 
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Wenn Sie das Video zu einem 
beliebigen Zeitpunkt stoppen wollen, 
drücken Sie ESC. 


Bei dem Muster Schweizer 2-32 handelt es sich um ein motorloses und voll kunst- 
flugtaugliches Segelflugzeug, das sich sowohl durch einfache Handhabung als auch 
durch hohe Flugleistungen auszeichnet. Damit ist es ausgezeichnet für Flugschüler 
geeignet, die ihre fliegerischen Fertigkeiten verbessern wollen. 


Im Programm Flight Simulator können Sie sich ein Segelflug-Video ansehen, in das 
gleichzeitig Kommentare eingeblendet werden, die das Funktionsprinzip von Segel- 
flugzeugen erklären. Diese Demonstration versetzt Sie in eine Situation, bei der Sie 
im Hangaufwind nordwestlich der Golden Gate-Brücke bei San Francisco fliegen. 
Unter Ihnen sehen Sie braune Äcker, auf denen sich durch die Sonneneinstrahlung 
Warmluft ansammelt, die leichter wird und säulenförmig nach oben steigt. Diese 
Thermikschläuche - von den Segelfliegern “Bärte” genannt - ermöglichen es Ihnen, 
mit Ihrem Segelflugzeug zu steigen. Während Sie das Flugzeug gleiten sehen, 
erläutert Ihnen ein erfahrener Fluglehrer die wichtigsten Zusammenhänge des 
Segelflugs. 


So können Sie sich das Segelflug-Video ansehen 

7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Videoaufzeichnung. 
Flight Simulator zeigt daraufhin das Dialogfeld Videoaufzeichnung an. 

2 Wählen Sie aus der Liste mit den Videos die Option “Segelfliegen”. 

3 Wählen Sie die Schaltfläche “Ausgewähltes Video abspielen”. 


Flight Simulator zeigt daraufhin das Dialogfeld Ausgewähltes Video abspielen 
an. 


4 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Selbstlauf”, wenn das Video nach Ablauf 
automatisch von neuem gestartet werden soll, und wählen Sie dann “OK”. 


Flugeigenschaften des Segelflugzeugs 


Sie können sich die Leistungsdaten 
auch ansehen, indem Sie aus dem 
Menü Optionen den Befehl Flugzeug 
und anschließend die Schaltlläche 
"Leistungsdaten" wählen. 


Obwohl das Instrumentenbrett des Segelflugzeugs Schweizer 2-32 anders als bei der 
Cessna aussieht, gleichen die Anzeigen dennoch den im Motorflug verwendeten 
Instrumenten. Die Flugleistungen in der Simulation entsprechen den Leistungen einer 
echten Schweizer 2-32 sehr genau. Eine Liste mit den Leistungsangaben zum 
Flugzeugmuster Schweizer 2-32 finden Sie auf Seite 266. 
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Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 


Informationen über die Flugüber- 
wachungsinstrumente und Steuerorgane 
finden Sie in den Abschnitten 
“Instrumentenbreit und Funkgerätefeld” 
auf Seite 46, “Die primären Steuer- 
organe” auf Seite 59 und "Sekundäre 
Steuerorgane" auf Seite 67. 


Steuerorgane des Segelflugzeugs 


Außer den Steuerorganen für Höhen-, Quer- und Seitenruder verfügt das Segelflug- 
zeug über Bremsklappen, die zur Steuerung des Gleitwinkels beim Landen verwendet 
werden. Werden die Bremsklappen aus dem Inneren der Tragflächen ausgefahren, so 
erzeugen sie einen hohen Luftwiderstand, d.h. der Flügelauftrieb wird verringert. Bei 
einem Sturzflug können Sie die Klappen außerdem ausfahren, um zu verhindern, daß 
das Segelflugzeug seine höchstzulässige Geschwindigkeit überschreitet. Sie können 
die Klappen aus- und einfahren, indem Sie auf den Bremsklappenanzeiger (SPL) im 
Instrumentenbrett des Segelflugzeugs klicken oder die BINDESTRICH-TASTE (-) 
drücken. 


$o fliegen Sie das Segelflugzeug 

1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug. 

2 Wählen Sie aus der Liste mit den Flugzeugen “Segelflugzeug Schweizer 2-32”. 
3 Wählen Sie “OK”. 


Nun sehen Sie vor sich das Instrumentenbrett des Segelflugzeugs und beim 
Blick aus dem Cockpit die Startbahn. 


4 Drücken Sie die Z-TASTE, um die Schnellverstellung zu aktivieren. 


Im oberen Bildschirmbereich sehen Sie die Koordinaten für Ihre Position und 
Höhe. 


Drücken Sie F4, um schnell an Höhe zu gewinnen. 
Drücken Sie F3, um das Steigen zu beenden (zwischen 3.500 und 4.500 Fuß). 


Drücken Sie die Z-TASTE nochmals, um die Schnellverstellung abzuschalten. Nun 
befinden Sie sich im Gleitflug. 


Flugtechniken 


Da das Segelflugzeug keinen Motorantrieb hat, befindet es sich ständig im Sinkflug, 
es sei denn, Sie durchfliegen ein Gebiet mit aufsteigender Luft. Wenn die umgebende 
Luft genauso schnell oder schneller emporsteigt als das Segelflugzeug sinkt, können 
Sie Ihre Höhe halten bzw. steigen, je nachdem, wie stark der Aufwind ist und wie 
geschickt Sie ihn ausnutzen. Das Fliegen mit dem Segelflugzeug durch den Aufwind 
stellt eine große Herausforderung dar, denn die erzielbare Höhe und die Dauer Ihres 
Fluges hängen dabei nur von Ihrem Können als Pilot und nicht vom 


Hangaufwind entsteht, wenn der Wind 
quer auf einen Bergrücken trifft und 
dabei nach oben abgelenkt wird. 
Thermik entsteht durch erwärmte Luft, 
die nach oben steigt. 


Auf dem Variometer sehen Sie die 
Geschwindigkeit, mit der Sie - bezogen 
auf Meereshöhe - steigen oder sinken. 
Steht der Zeiger beispielsweise auf der 
zweiten Markierung über 0 (Null), 
beträgt das Steigen 200 Fuß pro Minute. 
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Antrieb eines Motors ab. Im Programm Flight Simulator werden Sie die beiden am 
häufigsten vorkommenden Aufwindarten - Hangaufwind und Thermik - im Szenerie- 
bereich um San Francisco antreffen. 


Segeltliegen im Hangaufwind 


Wenn der Wind seitlich auf einen Hang trifft, wird er nach oben abgelenkt, so daß 
Aufwindzonen entstehen, in denen sich ein Segelflugzeug in der Luft halten kann. 
Solange Sie das Segelflugzeug durch die Zonen stärksten Aufwindes steuern und der 
Wind aus der richtigen Richtung mit der richtigen Geschwindigkeit anhält, können 
Sie nicht nur stundenlang in der Luft bleiben, sondern auch große Entfernungen 
zurücklegen. 


Hangsegelflug 
7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Situationen. 
Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Situationen an. 


2 Wählen Sie aus der Liste mit den Situationen die Option “Segelflugzeug - 
Hangsegelflug” und anschließend “OK”. 


Diese Flugsituation bringt Sie in die Aufwinde entlang der Küste von Marin County 
nordwestlich der Golden Gate-Brücke in San Francisco. 


Ihr Kurs verläuft in südöstlicher Richtung, also entlang dem Bergrücken, wo Sie im 
Hangaufwind langsam steigen. Sehr wichtig ist dabei die Position des Segelflugzeugs 
in bezug auf die Berggipfel. Wenn Sie zu weit auf das Meer hinausfliegen, finden Sie 
nur ruhende oder sinkende Luft vor, weil dort keine Hindernisse den Wind nach oben 
ablenken. Ebensowenig dürfen Sie auf der östlichen Seite der Bergkette fliegen, denn 
hier auf der Leeseite wird die von Westen über die Berge strömende Luft sehr stark 
verwirbelt und ist abwärts gerichtet. Im allgemeinen finden Sie den besten Aufwind 
kurz vor der Bergkette; um diese Zonen jedoch exakt aufzufinden, sollten Sie den 
ganzen Bergrücken entlangfliegen und dabei die Variometeranzeige beobachten. 


Kurz vor Erreichen des südlichen Endes der Bergkette in der Nähe der Golden Gate- 
Brücke sollten Sie sich auf eine 180-Grad-Kehrtkurve vorbereiten, d.h. Sie sollten 
sich durch einen Blick nach rechts vergewissern, daß kein anderes Flugzeug im Weg 
ist. Wenn Sie sich davon überzeugt haben, leiten Sie eine Rechtskurve ein, bis Sie auf 
Nordwestkurs sind. Fliegen Sie nun wieder entlang der Berggipfel in der 
Aufwindzone. 
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Sie können diese Flugsituation erneut 
starten, indem Sie aus dem Menü 
Optionen den Befehl Situation zurück- 
seizen wählen oder STAG+DRUCK 
drücken. 


Machen Sie am Nordende des Bergrückens wieder eine 180-Grad-Kehrtkurve - 
diesmal nach links -, und gehen Sie auf Südostkurs, um im Hangaufwindbereich zu 
bleiben. Grundsätzlich gilt, daß Sie stets vom Hang weg kurven müssen, um nicht 
gegen den Hang zu fliegen oder in turbulente Luft auf der Leeseite zu geraten. 


Dieser Flugweg ähnelt einer Acht und wird beim Segelfliegen am Hang üblicher- 
weise verwendet. Wenn Sie etwas Übung gewonnen haben, versuchen Sie, Ihre 
Reichweite zu vergrößern, indem Sie so viel Höhe wie möglich gewinnen und dann 
Ihre Umgebung erkunden. Denken Sie aber in größerer Entfernung von den Bergen 
daran, daß Ihre Höhe stets zur Rückkehr an den Hang ausreichen muß. Lassen Sie Ihr 
Segelflugzeug also nicht zu tief absinken, denn sonst haben Sie unter Umständen 
nicht mehr genug Höhenreserve, um zum Landefeld am Fuß des Nordendes der 
Bergkette zurückzugelangen. 


Segelfliegen in der Thermik 


Zu den Aufwindquellen, die dem Segelflieger die größte Geschicklichkeit abverlan- 
gen, zählt die Thermik. Sie entsteht, wenn die Sonne im Laufe des Vormittags den 
Boden erwärmt, wobei einige Gebiete mehr Energie absorbieren als andere. Bei- 
spielsweise ist die Wärmeabsorption durch Wälder und grüne Felder größer als durch 
Wüstengebiete oder braune Ackerflächen. Unter Umständen reflektiert ein braunes 
Feld mehr Wärme als es absorbiert, so daß diese Energie in Form einer 
Warmluftsäule zurück in die Atmosphäre gelangt und nach oben steigt. Dieser in der 
Segelfliegersprache “Bart” genannte Thermikaufwind kann mehrere tausend Fuß 
hoch reichen, wo er schließlich - ausreichend Luftfeuchtigkeit vorausgesetzt - 
kondensiert und die bekannten Quellwolken (Cumuluswolken) bildet. 


Thermikflug 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Situationen. 
Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Situationen an. 


2 Wählen Sie aus der Liste mit den Situationen die Option “Segelflugzeug- 
Thermikflug” und anschließend “OK”. 


Ihr Segelflugzeug befindet sich jetzt in einem thermisch aktiven Gebiet. Das bedeutet, 
daß Sie wahrscheinlich einen Bart finden, wenn Sie Flächen überfliegen, die dunkler 
als ihre Umgebung sind. In diesem Fall geht die Nase des Segelflugzeugs leicht nach 
oben, und Sie erkennen an den Anzeigen von Variometer und Höhenmesser, daß Sie 
steigen. Denken Sie auch daran, daß die stärkste Thermik am frühen Nachmittag 
herrscht, nachdem der Boden über viele Stunden die Sonnen-einstrahlung absorbiert 
hat; während der Vormittagsstunden sind die Aufwinde dagegen schwächer. 


Wenn Ihre Höhe einmal bedrohlich 
abgenommen haben sollte, können Sie 
mit dem Befehl Schneliverstellung 
{und den zugehörigen Tasten) oder mit 
dem Befehl Exakten Standort einge- 
ben im Menü Umwelt auf eine größere 
Höhe zurückkehren. Wie diese Tasten 
verwendet werden, erfahren Sie in den 
Abschnitten *Schnellverstellung” auf 
Seite 88. Näheres über den Befehl 
Exakten Standort eingeben enthält der 
Abschnitt “Einstellen des exakten 
Standorts” auf Seite 86. 


Sie können das Segelflugzeug mit Hilfe 
der Schnellverstellungstasten auch in 
ein anderes Gebiet verlagern. Wie diese 
Tasten bedient werden, erfahren Sie im 
Abschnitt “Schnellverstellung” auf Seite 
88, 


Nähere Angaben über die Flugüber- 
wachungsinstrumente und die Steu- 
erung finden Sie in den Abschnitten 
“Instrumentenbreitt und Funkgerätefeld” 
auf Seite 46, “Die primären Steuer- 
organe” auf Seite 59 und "Sekundäre 
Steuerorgane” auf Seite 67. 
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Um zu vermeiden, daß Sie durch einen Bart hindurchfliegen und so den Aufwind 
verlieren, sollten Sie versuchen, nach links oder rechts einzukreisen und dabei das 
stärkste Steigen zu zentrieren, das meist im Zentrum des Bartes zu finden ist. Um den 
Bart optimal auszunutzen, müssen Sie also möglichst nahe um das Zentrum herum 
kreisen und dabei eine Querneigung von 30 bis 40 Grad beibehalten. Ein weit 
verbreitetes Verfahren zum Auffinden des Aufwindzentrums ist der sogenannte 
“Dreiviertelkreis”: Hebt sich beispielsweise der linke Flügel, ist es sehr wahrschein- 
lich, daß der Bart links neben dem Segelflugzeug “steht”. Wenn Sie jetzt nach rechts 
einkreisen, nach einem Dreiviertelkreis (270 Grad) für einige Sekunden geradeaus 
fliegen und dann erneut rechts herum kreisen, befinden Sie sich meist schon recht gut 
im Bart und können sich dort das beste Steigen durch Feinverlagerung Ihres Kreises 
erfliegen. 


Da aufsteigende Luft an anderer Stelle wieder absinken muß, die Luftmassen 
zwischen den Bärten also im allgemeinen abwärts gerichtet sind, sollten Sie beim 
Kreisen grundsätzlich langsam, auf dem Weg zum nächsten Bart dagegen schneller 
fliegen. 


Segelfliegen in anderen Gebieten 


Um außerhalb des Gebiets um San Francisco Segelflug zu betreiben, starten Sie mit 
der Cessna, fliegen Sie in das gewünschte Gebiet, und schalten Sie dann auf das 
Segelflugzeug um. 

So können Sie in einem anderen Gebiet segelfliegen 


1 Starten Sie mit der Cessna, und fliegen Sie in das Gebiet, in dem Sie segelfliegen 
wollen. 


Ihre Fluggeschwindigkeit sollte zwischen 70 und 80 Knoten betragen. 
2 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug. 
Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Flugzeug an. 


3 Wählen Sie aus der Liste mit den Flugzeugen “Segelflugzeug Schweizer 2-32” 
und anschließend “OK”. 


Die Geschwindigkeit der Cessna liegt höher als bei einem Segelflugzeug, was dazu 
führen kann, daß das Segelflugzeug kurzzeitig in einen steilen Steigflug übergeht. 
Bereiten Sie sich daher vor dem Umschalten auf das Segelflugzeug darauf vor, die 
Höhe mit Quer- und Höhenruder zu stabilisieren. 
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So speichern Sie Ihren neuen Segelflugzeug-Standort 


1 


Wählen Sie, während Sie mit dem Segelflugzeug unterwegs sind, aus dem Menü 
Optionen den Befehl Situation speichern. 


Flight Simulator zeigt daraufhin das Dialogfeld Situation speichern an. 


Geben Sie einen Titel und eine Beschreibung zu Ihrer Situation ein, und drücken 
Sie jeweils zum Abschluß die EINGABETASTE. 


Tragen Sie beispielsweise in das Feld “Situationstitel” SflgnWA ein, und drücken 
Sie dann die EINGABETASTE. In das Feld “Beschreibung” könnten Sie z.B. 
Segelfliegen östlich der Washington Cascades eintragen und anschließend die 
EINGABETASTE drücken. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Optionen”, und aktivieren Sie anschließend das 
Kontrollkästchen “Flugzeug”. 


Wenn Sie andere Optionen zusammen mit dieser Situation speichern wollen, 
wählen Sie diese jetzt aus. 


Wenn Sie anschließend in Ihr Segelflugzeug steigen und einen Thermikflug im 
Gebiet von Wenatchee, Washington, machen wollen, brauchen Sie nur noch diese 
Situation auszuwählen, und schon sind Sie in der Luft. 


Rund um das Cockpit 
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Nachdem Sie die Grundlagen erlernt und schon einige Flugstunden am Steuerhorn 
verbracht haben, ist es nun an der Zeit, daß Sie Ihre Kenntnisse der Flugsysteme 
vertiefen, um ein besserer Pilot zu werden. Wenn Sie sich die Cockpitumgebung 
näher ansehen wollen, um all die Instrumente, nach denen Sie bereits geflogen sind 
im Detail zu verstehen, sollten Sie diesen Abschnitt sorgfältig durchgehen. Hier 
erfahren Sie aber auch, wie Sie Ihre Perspektive erweitern und ohne Blick auf die 
Instrumente den Horizont rund um Ihre Maschine beobachten können, so daß Sie sich 
in völliger Freiheit durch den Luftraum bewegen können. 


In Kapitel 7, “Im Cockpit”, wird erklärt, wie jedes einzelne Instrument und jedes 
Steuerorgan des Flugzeugs für sich bzw. als Teil des Gesamtsystems funktioniert und 
welche Auswirkungen es auf die Leistungsfähigkeit Ihres Flugzeugs hat. Außerdem 
lernen Sie, wie Sie mit Hilfe der Maus, der Tastatur und des Joysticks die 
Flugüberwachungsinstrumente einstellen und die Steuerorgane bedienen müssen. 


Kapitel 8, “Blick aus dem Fenster”, beschreibt die dreidimensionalen Sichtfenster von 
Flight Simulator und gibt nützliche Tips, wie Sie die verfügbaren Darstellungs- 
möglichkeiten optimal nutzen. 
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Weitere Informationen über Instrumente 
oder Steuerorgane des Learjet 35A oder 
des Segelflugzeugs Schweizer 2-32 
finden Sie in den Abschnitten "Fliegen 
mit dem Learjet” auf Seite 31 bzw. 
“Fliegen mit dem Segelflugzeug” auf 
Seite 37. 


Flight Simulator enthält sämtliche Instrumente und Geräte, die nach den Vorschriften 
der Deutschen Flugsicherung GmbH (DFS) für Sichtflüge (VFR-Flüge) bei Tag und 
bei Nacht und Instrumentenflüge (IFR-Flüge) ohne Vereisungsbedingungen vorge- 
schrieben sind. 


In diesem Kapitel werden Sie das Instrumentenbrett der Cessna Skylane RG verwen- 
den. Denken Sie aber daran, daß die Instrumentierung bei Flight Simulator von Flug- 
zeugmuster zu Flugzeugmuster unterschiedlich ist. Im folgenden werden sowohl das 
Instrumentenbrett als Ganzes als auch die Instrumente für sich beschrieben. Außer- 
dem werden die primären und sekundären Steuerorgane erläutert. Dabei werden Sie 
feststellen, wie wichtig ständiges Nachregeln von Instrumenten und Steuerorganen 
ist, damit ein ruhiger und sicherer Flug gewährleistet ist. 


Ein- und Ausschalten eines Instrumentenbretts 


Weitere Informationen über das Skalie- 
ren des 3D-Fensters finden Sie im 
Abschnitt “Vergrößern, Verkleinern und 
Verschieben eines Fensters” auf Seite 
78, 


Sie können das gesamte Instrumentenbrett ausschalten, um beispielsweise das Inter- 
pretieren von Objekten im Luftraum oder von Bodenmerkmalen zu üben oder auch 
nur um die Landschaft um sich herum zu betrachten. Kurze Flugabschnitte ohne 
Blick auf die Instrumente sind ein wichtiger Bestandteil Ihrer Flugausbildung und 
helfen Ihnen, das richtige “fliegerische Gefühl” zu entwickeln. 


So schalten Sie ein Instrumentenbrett ein und aus 


1 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Instrumentenbretter 
Das Instrumentenbrett wird aus der unteren Bildschirmhälfte ausgeblendet.. 


Wählen Sie aus dem Menü Sichten nochmals den Befehl Instrumentenbretter. 
Das Instrumentenbrett wird wieder angezeigt. Diesen Zustand können Sie auch an 
einem Häkchen neben dem Befehlsnamen erkennen. 


Auswahl der Instrumentenbretter und Instrumente 


Die Instrumentenbretter einiger Flugzeuge von Flight Simulator sind in Bereiche eingeteilt, 
in denen alle Instrumente, Anzeiger und Steuerorgane enthalten sind, die Sie zum Fliegen 
benötigen. Zwischen diesen verschiedenen Bereichen können Sie mit TAB schnell und 
einfach umschalten. Wenn Sie beispielsweise mit dem Learjet fliegen, bewirkt das 
Drücken von TAB, daß nacheinander die Anzeigen für die Turbinendrehzahl, den Trieb- 
werksschalter, die Öldruck- und Öltemperaturanzeigen usw. erscheinen. 


Die Cessna, das Segelflugzeug und die 
Sopwith Camel verfügen jeweils nur 
über ein einziges Instrumentenbreit. 
Wenn Sie eine VGA-Karte verwenden, 
können Sie zusätzliche Instrumente in 
das Instrumentenbrett der Cessna 
aufnehmen, indem Sie TAB drücken. 


Wenn Ihr Flugzeug nicht über mehrere 
Instrumentenbreiter verfügt, sind die 
Instrumentenbretter 2 und 3 nicht 
anwählbar. 


Wenn Sie die Mittelsäule mit dem 
Kompaß einblenden möchten, wählen 
Sie neben “Instrumentenbrett 2” die 
Option “Ein”. 


Weitere Informationen über Flug- 
instrumente und Steuerorgane finden 
Sie im Abschnitt "Instrumentenbreitt und 
Funkgerätefeld” auf Seite 46, 
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So schalten Sie zwischen verschiedenen Bereichen des Instrumentenbretts um 
>» Drücken Sie TAB. 


Einige Flugzeugmuster verfügen auch über mehrere Instrumentenbretter; so können 
Sie beispielsweise beim Learjet zwischen zwei Instrumentenbrettern wählen. Sie kön- 
nen sich beide Instrumentenbretter gleichzeitig anzeigen lassen, aber auch die Mittel- 
säule mit dem Kompaß ausblenden, um möglichst freie Sicht nach außen zu haben. 


So blenden Sie beim Learjet die Mittelsäule aus 


1 
2 


1 


2 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug. 


Wählen Sie aus der Liste mit den Flugzeugen “Learjet 35A” und anschließend 
“OK”. 
Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Instrumentenbrett-Optionen. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Instrumentenbrett-Optionen an, wobei 
der Hauptschalter eingeschaltet ist - wenn Sie den Hauptschalter ausschalten, 
zeigt Flight Simulator keine Instrumentenbretter an. 


Wählen Sie neben “Instrumentenbrett 2” die Option “Aus”. 


Beim Learjet ist “Instrumentenbrett 1” das Hauptinstrumentenbrett; 
“Instrumentenbrett 2” ist die Mittelsäule mit dem Kompaß. 


Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator zeigt nun die Mittelsäule nicht mehr an, so daß Sie einen 
ungestörten Blick auf die Landschaft haben. 


Zusätzlich haben Sie die Möglichkeit, bestimmte Instrumente auszublenden, um 
das Fliegen ohne diese Instrumente zu üben. Um das Verhalten in Notfall- 
situationen zu üben, können Sie auch Fehlfunktionen der Instrumente vorgeben. 


So blenden Sie Instrumente aus oder geben Fehlfunktionen vor 


Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Instrumentenbrett-Optionen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Instrumentenbrett-Optionen an. 
Wählen Sie die gewünschte Instrumentenkategorie: 


= Wählen Sie die Schaltfläche “Primäre Steuerorgane”, um die Funktions- 
fähigkeit der sechs primären Fluginstrumente im Standard-Instrumentenfeld 
zu verändern. 
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= Wählen Sie die Schaltfläche “NAV/COM-Instrumente”, um die Funktions- 
fähigkeit der Funkgeräte zu verändern. 


= Wählen Sie die Schaltfläche “Flugzeugsysteme”, um die Funktionsfähigkeit 
von Systemen zu verändern, die sich auf das gesamte Flugzeug auswirken: 
Staurohr-Statikdruck (beeinflußt Fahrtmesser, Variometer und Höhenmesser), 
Vakuum (beeinflußt die Fluglage- und Kursanzeiger), Treibstoff, Motor und 
Elektrik. 


3 Wählen Sie, welche(s) Instrument(e) Sie verändern wollen, und wählen Sie 
anschließend eine der Einstellungen “In Betrieb”, “Außer Betrieb” oder 
“Ausgeblendet”. 


Wenn sie beispielsweise testen wollen, wie gut Sie nur anhand der Sicht nach 
draußen Kurven fliegen können, wählen Sie zuerst die Schaltfläche “Primäre 
Steuerorgane”, dann “Fluglageanzeiger” und schließlich “Ausgeblendet”. 


4 Wählen Sie “OK”, um zum Dialogfeld Instrumentenbrett-Optionen 
zurückzukehren, und anschließend nochmals “OK”. 


Flight Simulator zeigt das Instrumentenbrett mit den eingegebenen 
Änderungen an. 


Diese Funktion können Sie verwenden, um die Schwierigkeiten eines Fluges mit 
Teilinstrumentierung zu üben, wenn einige der Instrumente nicht benutzbar sind, oder 
um Ihre Reaktionen bei Ausfall bestimmter Instrumente zu testen. 


Instrumentenbrett und Funkgerätefeld 


Weitere Informationen über das 
Skalieren und Verschieben von 
Fenstern bei Flight Simulator linden Sie 
im Abschnitt “Vergrößern, Verkleinern 
und Verschieben eines Fensters” auf 
Seite 73. 


Das Fenster mit dem Instrumentenbrett und dem Funkgerätefeld belegt die untere 
Bildschirmhälfte. Sie können das Instrumentenbrett nach unten verschieben, indem 
Sie seine Oberkante mit der Maus nach unten ziehen. Dadurch haben Sie im oberen 
Bildbereich mehr Platz, z.B. für ein größeres 3D-Fenster oder eine Landkarte. 


Die Instrumente und Funkgeräte sind wie in den meisten gängigen Flugzeugen ange- 
ordnet. Die sechs primären Fluginstrumente dienen zur Anzeige von Fahrt, Fluglage, 
Höhe, Drehgeschwindigkeit, Kurs und Vertikalgeschwindigkeit und sind im Stan- 
dard-Instrumentenfeld zu einer Gruppe zusammengefaßt. Die Funkgeräte befinden 
sich übereinander im Funkgerätefeld. Daneben enthält das Instrumentenbrett weitere 
Instrumente und Anzeiger, die in einem echten Flugzeug wie auch speziell in Flight 
Simulator enthalten sind. 
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Das Instrumenienbrett der Cessna Skylane RG 


ee 0 ee ee, 


Dreidimensionales Fenster 


PARKBREMSE ÜBERZIEHEN 


Instrumentenbrett 


sul 
Te) ir) IN 
RATE: 


In der folgenden Liste finden Sie die Bezeichnungen aller Instrumente, Anzeigen und 
Steuerorgane des Cessna-Instrumentenbretts einschließlich der jeweiligen Handbuch- 
seite, auf der Sie ausführlichere Information finden. 
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Standard-Instrumentenanordnung 
1. Fahrtmesser (Seite 49) 


2. Fluglageanzeiger oder Künstlicher 
Horizont (Seite 49) 


3. Höhenmesser (Seite 49) 
4. Wendekoordinator (Seite 50) 


5. Kursanzeiger oder Kreiselkompaß 
(Seite 50) 


6. Variometer (Seite 51) 

Funkgerätefeld 

7. Sprechfunkgerät, COM (Seite 51) 

8. Navigationsempfänger, NAV 1 
(Seite 51) 

9. Navigationsempfänger, NAV 2 
(Seite 52) 


10. Distanzmeßgerät (DME 1) (Seite 52) 


11. DME2 (Seite 52) 


12. Automatischer Funkpeiler, ADF 
(Seite 52) 


13. Transponder (Seite 52) 
Navigationsinstrumente 
14. Magnetkompaß (Seite 52) 


15. Leuchten für O- (Outer), M- (Middle) 


und I- (Inner) Marker (Seite 52) 
16. Azimutanzeiger (OBI) mit 
Gleitweganzeige, NAV 1 (Seite 52) 


17. Azimutanzeiger (OBI), NAV 2/ADF 
(Seite 53) 


Fluginstrumente und Anzeigen 
18. Zoomanzeiger (Seite 53) 
19. Leuchtenanzeiger (Seite 53) 
20. Blitzlichtanzeiger (Seite 53) 


21. Autopilot-Statusanzeiger 
(Seite 53) 


22. Außentemperaturanzeiger, OAT 
(Seite 53) 


23. Borduhr (Seite 53) 


24. Anzeiger für die Simulationsrate 
(Seite 53) 


25. Fahrwerksanzeiger (Seite 54) 
26. Klappenstellungsanzeiger (Seite 54) 
Steuerpositionsanzeiger 


27. Anzeiger für Querruderstellung 
(Seite 54) 

28. Anzeiger für Höhenruderstellung 
(Seite 54) 

29. Anzeiger für Seitenruderstellung 
(Seite 54) 


30. Anzeiger für Höhenrudertrimmung 
(Seite 54) 


Andere Fluginstrumente, Anzeigen und 
Steuerorgane 


31. Tankanzeige für linken Flächentank 
(Seite 55) 


32. Tankanzeige für rechten Flächentank 
(Seite 55) 


33. Öltemperaturanzeige (Seite 55) 
34. Öldruckanzeige (Seite 55) 


35. Abgastemperaturanzeige, EGT 
(Seite 55) 


36. Ladedruckanzeige (Seite 55) 
37. Drehzahlmesser (Seite 55) 

38. Gashebeleinstellung (Seite 55) 
39. Propellereinstellung (Seite 56) 
40. Gemischeinstellung (Seite 56) 


41. Anzeige für Vergaservorwärmung 
(Seite 56) 


42. Magnetschalter (beim Learjet: 
Triebwerksschalter) (Seite 56) 


Anzeigen im 3D-Fenster 

43. Achsenanzeiger (Seite 71) 

44. Überziehwarnung / Allgemeine 
Warnanzeige (Seite 71) 


45. Bremsen- und Statusanzeiger 
(Seite 71) 


Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 
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Standard-Instrumentenanordnung 


Fahrtmesser Mißt die Geschwindigkeit des Flugzeugs gegenüber der umgebenden 
Luft in Knoten. Der Fahrtmesser wird durch den Luftdruck betrieben. Bei Flight 
Simulator zeigt der Fahrtmesser grundsätzlich die wahre Eigengeschwindigkeit (true 
airspeed, TAS) an, also die um den Höhenfehler korrigierte Geschwindigkeit. Um 
den Flug realistischer zu gestalten, können Sie sich statt dessen auch die direkt vom 
Fahrtmesser ermittelte, unkorrigierte Eigengeschwindigkeit (indicated airspeed, ITAS) 
anzeigen lassen. Um auf IAS umzuschalten, wählen Sie aus dem Menü Optionen den 
Befehl Einstellungen und anschließend die Schaltfläche “Instrumente”, wo Sie das 
Kontrollkästchen “Angezeigte Eigengeschwindigkeit darstellen” aktivieren. 


Fluglageanzeiger oder Künstlicher Horizont Zeigt die Längs- und Querneigung des 
Flugzeugs an. Die Längsneigung ist die Bewegung des Flugzeugs um seine Quer- 
achse (dabei geht die Nase nach oben oder unten). Wenn die Mittellinie des Fluglage- 
anzeigers in Deckung mit der Horizontlinie ist, fliegen Sie genau geradeaus und mit 
konstanter Höhe. Wandert die Horizontlinie über bzw. unter die Mittellinie, so 
signalisiert dies eine Abwärts- bzw. Aufwärtsneigung des Flugzeugs. 


Die Querneigung ist die Bewegung des Flugzeugs um seine Längsachse. Wenn die 
Mittellinie des Fluglageanzeigers in Deckung mit der Horizontlinie ist, fliegen Sie 
genau geradeaus und mit konstanter Höhe. Der Künstliche Horizont neigt sich nach 
links oder rechts, um dabei die Querneigung in Grad anzuzeigen. 


Höhenmesser Mißt die Höhe in Fuß über Meeresniveau (mean sea level, MSL). 
Diese Anzeige wird durch den atmosphärischen Druck beeinflußt. Sie wird wie eine 
Uhr abgelesen, die jedoch nicht 12, sondern 10 Teilstriche hat. Der große Zeiger zeigt 
die Einheiten von 100 Fuß über dem Meeresspiegel (in Schritten von 20 Fuß) an, 
während jede volle Umdrehung des kleinen Zeigers 1000 Fuß über Meeresniveau 
entspricht. Der kleine Pfeil am Außenrand des Höhenmessers zeigt die Höhe über 
dem Meer in Einheiten von 10.000 Fuß an. 


Die Meereshöhe ist sorgfältig von der Bodenhöhe zu unterscheiden. So zeigt der 
Höhenmesser auf einem Flughafen mit einer Platzhöhe von 750 Fuß eine Höhe von 
750 Fuß an, obwohl die Maschine am Boden ist. 


Änderungen des barometrischen Luftdrucks aufgrund von Wetteränderungen (Hoch- 
und Tiefdruckgebiete!) bewirken naturgemäß auch Änderungen der Höhenmesser- 
anzeige. Daher müssen die Piloten den Höhenmesser oft an den barometrischen Luft- 
druck des Luftraums anpassen, den sie gerade durchfliegen. Während in den USA die 
Höhenmessereinstellung auf den aktuellen Luftdruck in Zoll Quecksilbersäule (inches 
of mercury, in Hg) erfolgt, ist in Europa eine Einstellung in der Einheit 
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Hektopascal (hPa) üblich. In Höhen von mehr als 5.000 Fuß MSL (bzw. 2.000 Fuß 
über Grund, wobei der höhere Wert maßgebend ist) müssen Sie die Standard-Höhen- 
messereinstellung von 29,92 in Hg bzw. 1013 hPa verwenden. 


Um automatisch den richtigen barometrischen Luftdruck einzustellen, drücken Sie 
die B-TASTE, oder wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Höhenmesser 
einstellen. Sie können den Höhenmesser auch von Hand einstellen, indem Sie auf 
den Knopf am unteren Rand der Anzeige klicken. Der barometrische Luftdruck wird 
in dem kleinen Fenster rechts neben dem Höhenmesser angezeigt. 


Da bei Flight Simulator dieses Fenster zum Eintragen der einzelnen Ziffern zu klein 
ist, erscheinen hier bereits vorgegebene Ziffern. 


Wendekoordinator Mißt die Drehgeschwindigkeit und gibt die Koordination wieder. 
Dieses Instrument zeigt keine Zahlenwerte an, sondern stellt durch den Wendezeiger 
(das kleine Flugzeugsymbol) die Art der Drehbewegung dar. Wenn die Tragflächen- 
spitze des Flugzeugsymbols in der Anzeige auf “L” (links) oder “R” (rechts) zeigt, 
befinden Sie sich in einer Kurve, die einem Standardvollkreis von zwei Minuten 
Dauer entspricht. Der Wendekoordinator arbeitet im Gegensatz zu dem in manchen 
Flugzeugen verwendeten Wendezeiger mit einem um 35 Grad geneigten Kreisel, der 
Änderungen sowohl der Querneigung als auch des Kurses anzeigt. Änderungen der 
Längsneigung beeinflussen die Anzeige dagegen nicht. Der Wendekoordinator ist 
besonders bei der exakten zeitlichen Koordinierung von Kurven von Nutzen. 


Näheres über das koordinierte und An der Kugel des Neigungsmessers unten im Wendekoordinator können Sie erken- 
unkoordinierte Fliegen erfahren Sie im nen, ob Sie Kurven “sauber” - also ohne zu schieben oder zu schmieren - fliegen. Bei 
Abschnitt “Autokoordination" auf zentrierter Kugel verläuft die Flugzeuglängsachse parallel zur Flugrichtung; der Flug 
Seite 58. ist koordiniert. Koordinierte Kurven sind die sichersten. Einige Manöver (ins- 


besondere der Seitengleitflug) verlaufen jedoch auch gewollt unkoordiniert. 


N Kursanzeiger oder Kurskreisel Zeigt die Ausrichtung des Flugzeugs an. Der Kurs- 
Sr x anzeiger ist ein Kreiselkompaß, der sich im Gegensatz zum Magnetkompaß nicht 
selbst auf eine bestimmte Himmelsrichtung einstellt. Er spricht wesentlich schneller 
an und liefert eine stabilere Anzeige als der Magnetkompaß. Den Kursanzeiger 
müssen Sie vor jedem Flug und im Flug mehrmals pro Stunde an die Magnetkompaß- 
anzeige anpassen. 


Um die automatische Kalibrierung des Kursanzeigers zu aktivieren, müssen Sie die 
D-TASTE drücken. Sie können die Kalibrierung aber auch von Hand vornehmen, 
indem Sie auf den linken bzw. rechten Knopf unten am Kursanzeiger klicken. 
Daraufhin dreht sich die Anzeige, bis der gewünschte Kurs erreicht ist. Vergewissern 
Sie sich stets, daß sich die Magnetkompaßanzeige nach einer Kurve oder 


Weitere Informationen über die Bedie- 
nung von Funkgeräten und Navigations- 
instrumenten finden Sie im Abschnitt 
"Navigationskurs” auf Seite 140. 
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nach einem Übergang vom Steig- in den Reiseflug stabilisiert hat, bevor Sie den 
Kurskreisel kalibrieren, damit Sie keinen fehlerhaften Kurs einstellen. 


Variometer Mißt die Steig- bzw. Sinkrate in Einheiten von 100 Fuß pro Minute. 
Diese Anzeige reagiert auf Luftdruckänderungen und wird durch Änderungen des 
barometrischen Luftdrucks nicht nachteilig beeinflußt. Es reagiert mit einer gewissen 
Trägheit auf die Bewegungen des Flugzeugs; versuchen Sie also nicht, zur Einhaltung 
einer bestimmten Höhe der Variometeranzeige “hinterherzufliegen”. 


Funkgerätefeld 


Sprechfunkgerät, COM Ein Sende-/Empfangsgerät (Transceiver), das innerhalb des 
Frequenzbereichs von 118,00 bis 135,95 MHz auf 360 Kanälen mit einem Raster von 
50 kHz sendet und empfängt. Wenn Sie aus dem Menü Optionen den Befehl 
Einstellungen und anschließend die Schaltfläche “Instrumente” wählen, können Sie 
das Kontrollkästchen “COM-Frequenz in 25-kHz-Schritten einstellbar” aktivieren 
und sind dadurch auf 720 Kanälen mit einem Raster von 25 kHz empfangsbereit. Mit 
dem Sprechfunkgerät können Sie unter anderem Informationen über den Flughafen 
sowie Wetter- und Anfluginformationen empfangen, die von vielen Flughäfen in 
Form einer automatischen Flughafeninformation (automatic terminal information 
service, ATIS) ausgestrahlt werden. 


Navigationsempfänger, NAV 1 Dient zum Empfangen und Identifizieren von UKW- 
Drehfunkfeuern (VOR-Stationen) sowie von Landekurssendern des 
Instrumentenlandesystems (ILS). 


Die NAV-Geräte empfangen VORs im Frequenzbereich von 108,00 bis 117,95 MHz 
auf 200 Kanälen mit 50 kHz Abstand. VORs sind Drehfunkfeuer, die ein ungerichte- 
tes Synchronisationssignal abstrahlen. Diesem folgt ein zweites Signal, das von einer 
umlaufenden Richtantenne abgestrahlt wird und zur Richtungsbestimmung dient. Der 
NAV-Empfänger in Ihrem Flugzeug stellt durch Auswertung des Zeitunterschieds 
zwischen beiden Signalen fest, welcher Winkel zwischen ihnen liegt und gibt somit 
an, auf welcher Standlinie zur VOR-Station (“Radial”) Sie sich befinden. Solche vom 
VOR ausgehenden Radials können Sie sich wie die Speichen eines Rads vorstellen, 
die an der Nabe zusammenlaufen. Der NAV-Empfänger steuert außerdem den 
Azimutanzeiger (OBI), mit dem Sie Ihre Maschine auf einem Radial halten können, 
während Sie auf eine VOR-Station zufliegen bzw. sich von ihr entfernen. 


52 


Microsoft Flight Simulator 


COMPASS 


co) 


@00 


Navigationsempfänger, NAV2 Dient zum Empfangen und Identifizieren von UKW- 
Drehfunkfeuern (VOR-Stationen). Sie können auch zwei VOR-Stationen gleichzeitig 
empfangen und so Ihre Position durch Kreuzpeilung ermitteln. 


Distanzmeßgeräte (DME 1 und2) Diese Geräte sind Erweiterungen der Navigations- 
empfänger NAV 1 und 2 und geben die Entfernung zu einer VOR-Station in 
nautischen Meilen an. 


Automatischer Funkpeiler (ADF) Ein vielfältig einsetzbares Funknavigationsinstru- 
ment, das ungerichtete Funkfeuer (nondirectional beacons, NDBs) oder auch Rund- 
funksender im Lang- und Mittelwellenbereich empfängt und eine relative Peilung 
ermöglicht. Den mißweisenden Kurs zum NDB erhalten Sie, indem Sie die relative 
Peilung zum aktuell geflogenen mißweisenden Kurs addieren. Auf der ADF-Anzeige 
wird wahlweise auch die Position des Azimutanzeigers dargestellt, wenn Sie 
UMSCHALT+TAB drücken. Näheres finden Sie auch in der Beschreibung zum 
Azimutanzeiger (NAV2)/ADF weiter unten in diesem Abschnitt. 


Transponder Ein Sekundärradar-Antwortgerät, das zur Identifizierung Ihres Flug- 
zeugs durch das Radar der Flugverkehrskontrolle (air traffic control, ATC) dient. 


Navigationsinstrumente 
Magnetkompaß Standard-Magnetkompaß zur Richtungsbestimmung. 


O-, M- und I-Marker-Leuchten Diese farbigen Leuchten zeigen an, wann Ihr Flugzeug 
während eines ILS-Anflugs das Voreinflugzeichen (outer marker), Haupteinflug- 
zeichen (middle marker) oder Platzeinflugzeichen (inner marker) überfliegt. 


Azimutanzeiger (OBl) mit Gleitweganzeige (NAV 1) Ein Instrument für den Landeanflug 
und die allgemeine Navigation, das mit dem Navigationsempfänger NAV 1 gekoppelt 
ist, um VOR-Stationen empfangen zu können. 


ZOOM 
iD 


LIGHTS 
ER. 


Uhr — 
Simulationsrate — BEE A 


Kapitel 7 Im Cockpit 53 


Azimutanzeiger (NAV2)/ADF Ein Instrument für den Landeanflug und die allgemeine 
Navigation, das mit dem Navigationsempfänger NAV 2 gekoppelt ist. Dieser Azimut- 
anzeiger enthält keine Gleitweganzeige. An dieser Position wird wahlweise auch die 
ADF-Anzeige dargestellt, wenn Sie UMSCHALT+TAB drücken. Näheres finden Sie 
auch in der Beschreibung zum Azimutanzeiger (ADF) weiter oben in diesem 
Abschnitt. 


Flugüberwachungsinstrumente und Anzeigen 


Zoomanzeiger Zeigt den Zoomfaktor des aktiven Fensters an. Die normale 
Darstellung (ohne Vergrößerung) erfolgt mit dem Faktor 1,0. 


Leuchtenanzeiger Zeigt an, ob die Positionslichter und Instrumentenleuchten ein- 
oder ausgeschaltet sind. Beide sollten nachts eingeschaltet sein, so daß Ihr Flugzeug 
für andere Flugzeuge in der Luft und für Beobachter am Boden gut zu erkennen und 
das Instrumentenbrett leichter abzulesen ist. Sie können alle Lichter des Flugzeugs 
auf einmal ein- oder ausschalten, indem Sie auf den Leuchtenanzeiger im Instrumen- 
tenbrett klicken oder die L-TASTE drücken. Wenn Sie nur die Leuchten im 
Instrumentenbrett ein- oder ausschalten wollen, drücken Sie UMSCHALT+L. Die 
Landescheinwerfer werden durch Drücken von STRG+L ein- bzw. ausgeschaltet. 


Blitzlichtanzeiger Zeigt an, ob das rote Blitzlicht am Leitwerk ein- oder ausgeschaltet 
ist. Sie können es ein- bzw. ausschalten, indem Sie auf den Blitzlichtanzeiger im 
Instrumentenbrett klicken oder die O-TASTE drücken. 


Autopilot-Statusanzeiger Zeigt an, ob der Autopilot ein- oder ausgeschaltet ist. Sie 
können ihn ein- bzw. ausschalten, indem Sie auf den Autopilotanzeiger im Instru- 
mentenbrett klicken oder die Y-TASTE drücken. 


Außentemperaturanzeige (OAT) Zeigt die Außentemperatur an. 


Borduhr Eine Standard-Digitaluhr, die Stunden, Minuten und Sekunden in Echtzeit 
anzeigt. Nach den geltenden Zulassungsvorschriften ist bei Flügen nach Instrumen- 
tenflugregeln (IFR-Flügen) auch eine Digitaluhr anstelle einer Analoguhr zugelassen. 
Die Borduhr von Flight Simulator funktioniert sehr genau. Sie können sie einstellen, 
indem Sie mit der Maus auf die Zahlen der Uhr klicken oder aus dem Menü Umwelt 
den Befehl Tages- und Jahreszeit einstellen wählen. 


Anzeiger für die Simulationsrate Zeigt die Geschwindigkeit der Simulation an. Sie 
können diese Geschwindigkeit ändern, indem Sie mit der Maus auf die Zahlen des 


54 


Microsoft Flight Simulator 


Querruder — MAMA 


Höhenruder —— 


Seitenruder — BAM 


Höhenrudertrimmung 


Anzeigers klicken oder aus dem Menü Sim den Befehl Simulationsgeschwindigkeit 
wählen. 


Fahrwerksanzeiger Zeigt an, ob das Fahrwerk ausgefahren oder eingezogen ist. In der 
Luft können Sie das Fahrwerk aus- bzw. einfahren, indem Sie auf dem Fahrwerks- 
anzeiger im Instrumentenbrett klicken oder die G-TASTE drücken. 


Klappenpositionsanzeiger Zeigt die Stellung der Landeklappen an. Die Landeklappen 
reichen vom Rumpf bis etwa in die Mitte einer jeden Tragfläche und bewegen sich 
stets gleichsinnig. Durch das Ausfahren der Klappen ändern sich außerdem die 
Längsneigung und die Geschwindigkeit Ihres Flugzeugs. Die Klappen werden fast 
ausschließlich zum Verlangsamen des Flugzeugs im Landeanflug eingesetzt. 


Steuerpositionsanzeiger 


Querruder-Positionsanzeiger Zeigt die Querruderposition an. Die Querruder sind an 
der Hinterkante der Tragflächen angeordnete aerodynamische Flächen, die die 
Bewegung des Flugzeugs um seine Längsachse (“Rollen”) steuern. Wenn der Pfeil 
auf die mittlere Markierung zeigt, befinden sich die Querruder in Neutralstellung. 
Steht der Pfeil rechts von der Mittelmarke, liegt ein Querruderausschlag nach rechts 
vor, so daß das Flugzeug nach rechts rollt; steht er links von der Mittelmarke, liegt 
ein Querruderausschlag nach links vor, und das Flugzeug rollt nach links. 


Höhenruder-Positionsanzeiger Zeigt die Höhenruderposition an. Das Höhenruder ist 
eine an der Hinterkante der Höhenflosse angeordnete aerodynamische Fläche, die die 
Bewegung des Flugzeugs um seine Querachse - also die Längsneigung - steuert. 
Wenn der Pfeil auf die mittlere Markierung zeigt, befindet sich das Höhenruder in 
Neutralstellung. Steht der Pfeil über der Mittelmarke, ist das Höhenruder gezogen; 
steht er unter der Mittelmarke, ist es gedrückt. 


Seitenruder-Positionsanzeiger Zeigt die Seitenruderposition an. Das Seitenruder 
bewirkt eine Drehung des Flugzeugs um seine Hochachse (“Gieren”). Steht der Pfeil 
rechts von der Mittelmarke, liegt ein Seitenruderausschlag nach rechts vor; steht er 
links von der Mittelmarke, liegt ein Seitenruderausschlag nach links vor. Wenn aus 
dem Menü Sim der Befehl Autokoordination ausgewählt ist, sind die Quer- und 
Seitenruderanzeigen aufeinander abgestimmt. 


Positionsanzeiger für Höhenrudertrimmung Zeigt die Einstellung der Höhenruder- 
trimmung an. Beim Trimmen des Höhenruders verstellen Sie den Winkel der Höhen- 
ruder-Hilfsflächen. Durch richtiges Trimmen des Höhenruders verringert sich der 
Ruderdruck auf dem Steuerhorn, den Sie aufwenden müssen, um die Flugzeugnase in 
der gewünschten Position zu halten. 


E 
fern ren 


FÜEL 


RIGHT 


Leer 


MAN PRESS 
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Andere Fluginstrumente, Anzeigen und Steuerorgane 


Wenn Sie eine VGA- oder EGA-Karte verwenden, können Sie zusätzliche Instrumen- 
te in das Instrumentenbrett der Cessna einblenden, indem Sie TAB drücken. 


Tankanzeige für linken Flächentank Zeigt die Treibstoffmenge im linken Flächentank an. 


Tankanzeige für rechten Flächentank Zeigt die Treibstoffmenge im rechten Flächentank 
an. 


Öltemperaturanzeige Zeigt die Öltemperatur an. 
Öldruckanzeige Zeigt den Öldruck an. 


Abgastemperaturanzeige (EGT) Dient zur Überwachung der Motorleistung und des 
Kraftstoff-Luft-Gemischs zur Einstellung des optimalen Treibstoffverbrauchs. Dieses 
Instrument wird bei Betätigung des Gemischhebels benötigt, um das Kraftstoff-Luft- 
Gemisch optimal für den Reiseflug bzw. für den Start und den Steigflug einzustellen. 
Die weiße Nadel der EGT-Anzeige muß beim Verstellen des Gemischs eine 
Temperatur (°F) anzeigen, die etwa 50 Grad unter der maximalen Abgastemperatur 
liegt. Stellen Sie dann als Orientierungshilfe die gelbe Nadel auf diesen Punkt ein, 
indem Sie die U-TASTE drücken, und bewegen Sie anschließend die Nadel mit der 
AKZENT-TASTE (°) oder der ß-TASTE nach vorn oder nach hinten. 


Ladedruckanzeige Mißt den Luftdruck bzw. den Druck des Treibstoff-Luft-Gemischs 
im Ansaugrohr des Vergasers in Zoll Quecksilbersäule (in Hg). Dieses Instrument 
wird in Verbindung mit dem Drehzahlmesser verwendet, um die gewünschte 
Motorleistung einzustellen. Wenn der Motor steht, sind der Außenluftdruck und der 
Druck im Vergaser-Ansaugrohr gleich hoch, so daß die Ladedruckanzeige denselben 
Druck anzeigt wie ihn ein Barometer anzeigen würde. Wenn Sie den Motor anlassen 
und auf Leerlauf einstellen, fällt der Ladedruck schnell ab. Sobald Sie die 
Drosselklappe öffnen - also den Gashebel nach vorn schieben -, werden dem Motor 
mehr Treibstoff und Luft zugeführt, und der Ladedruck steigt entsprechend an. 


Drehzahlmesser Zeigt die Motordrehzahl in Umdrehungen pro Minute (revolutions 
per minute, rpm) an. 


Gashebeleinstellung Steuert die Drehzahl des Motors. Sie können die Drehzahl 
erhöhen und verringern, indem Sie die Gashebeleinstellung nach oben bzw. unten 
ziehen oder die Funktionstasten F4, F3, F2 oder FI drücken. 
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Gashebel 
Propeller 
Gemisch 


Klicken Sie die rechte Maustaste, um 
zwischen den Modi "Zeiger" und 
“Steuerhorn” hin- und herzuschalten. 


Propellereinstellung Dient zum Ändern der Propellersteigung (also des Anstell- 
winkels der Propellerblätter) und zum Regeln der Motordrehzahl. Wählen Sie beim 
Start eine Kombination aus niedriger Steigung und hoher Drehzahl, um möglichst 
viel Schub zur Verfügung zu haben. Im Reiseflug genügt dagegen eine niedrigere 
Drehzahl bei entsprechend größerer Propellersteigung, damit der Schub für die 
gewünschte Geschwindigkeit ausreicht. Sie können die Propellersteigung vergrößern 
oder verkleinern, indem Sie die Propellereinstellung nach oben bzw. unten verschie- 
ben oder eine der Tastenkombinationen STRG+F4, STRG+F3, STRG+F2 und STRG+FI1 
drücken. Wenn Sie Flight Simulator mit der Maus bedienen, können Sie die Pro- 
pellersteigung vergrößern oder verkleinern, indem Sie STRG drücken und dann die 
Maus nach oben oder unten ziehen. 


Gemischeinstellung Bestimmt das Mischungsverhältnis von Treibstoff und Luft. Ein 
zu reiches Gemisch enthält unter den herrschenden Bedingungen zu viel Treibstoff, 
während bei einem zu armen Gemisch der Treibstoffanteil zu gering ist. Sie können 
das Gemisch anreichern oder verarmen, indem Sie den Gemischhebel nach oben oder 
unten ziehen oder eine der Tastenkombinationen STRG+UMSCHALT+FA4, STRG+ 
UMSCHALT+F3, STRG+UMSCHALT+F2 und STRG+UMSCHALTH+FI drücken. Wenn Sie im 
Maus-Modus fliegen, können Sie das Gemisch anreichern oder verarmen, indem Sie 
STRG+UMSCHALT drücken und dann die Maus nach oben oder unten ziehen. 


Anzeige für Vergaservorwärmung Zeigt an, ob die Vergaservorwärmung aktiviert ist 
oder nicht. Das Vorwärmsystem verhindert Eisansatz an den Innenoberflächen des 
Vergasers, der insbesondere bei verringerter Leistung auftreten kann. Sie können die 
Vergaservorwärmung ein- oder ausschalten, indem Sie auf der Vergaservorwär- 
mungsanzeige im Instrumentenbrett klicken oder die H-TASTE drücken. 


Magnetumschalter Zeigt an, ob die linken oder rechten Magnete in Betrieb sind. Die 
Magnete, die die Zündkerzen mit elektrischer Spannung versorgen, können einzeln 
(left oder right) oder gleichzeitig (both) eingeschaltet werden. Sie können die Position 
des Magnetumschalters verändern, indem Sie entweder den Befehl Motor und 
Treibstoff aus dem Menü Sim wählen, auf dem Magnetumschalter im Instrumen- 
tenbrett klicken oder die M-TASTE drücken und dann mit der AKZENT-TASTE (‘) oder 
B-TASTE zwischen den Stellungen Off, Right, Left, Both und Start wechseln. Wenn 
Sie aus dem Menü Sim den Befehl Realitätsgrad und Zuverlässigkeit gewählt und 
anschließend das Kontrollkästchen “Magnete” aktiviert haben, müssen Sie das 
Triebwerk selbst anlassen, indem Sie den Magnetumschalter auf “Start” einstellen. 
Das Instrumentenbrett des Learjet enthält anstelle des Magnetumschalters den Trieb- 
werksschalter. Näheres zu diesem Schalter finden Sie im Abschnitt “Instrumente des 
Learjet” auf Seite 31. 


Flugzeugsteuerorgane 
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Flight Simulator verfügt zwar wie ein echtes Flugzeug über viele Steuerorgane, die 
Sie zur Gewährleistung eines sicheren und effektiven Flugs bedienen müssen, aber 
für Ihre ersten Flugstunden benötigen Sie nur die primären Steuerorgane. Haben Sie 
erst einmal gelernt, mit Quer-, Höhen- und Seitenruder umzugehen und den Gashebel 
und die Bremsen zu bedienen, verlieren Himmel und Landebahn allmählich ihre 
ungewohnte und unangenehme Art und werden zu “Ihrem” Element. 


Anschließend können Sie Ihre fliegerischen Fertigkeiten mit Hilfe der sekundären 
Steuerorgane vervollkommnen. Wenn Sie wissen, wie Sie die Höhenrudertrimmung 
und die Klappen richtig einsetzen, werden Sie Ihre Maschine fast mühelos 
handhaben. 


Die grundlegenden Komponenten eines Flugzeugs 


Um mit dem Flugsimulator fliegen zu 
können, benötigen Sie lediglich die 
Tastatur. Sie können eine Maus und einen 
oder zwei Joysticks verwenden, um den 
Realitätsgrad zu erhöhen. Installations- 
und Einrichtungsinformationen finden Sie 
in Anhang A. 


Räshtäs Höhenitlösse Seitenruder| | Höhenruder 


Querruder Klappen| Höhenleitwerk| | Trimmruder Linkes 
Querruder 


Rechte Fiugzeugrumpf Linke Tragfläche 
Tragfläche Landefahrwerk 
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Wie Sie das Fliegen bei ausgeschal- 
teten Befehl Autokoordination üben 
können, erfahren Sie in Lektion 4: 
“Unkoordinierter Flug” auf Seite 123. 


Autokoordination 


Bei Flight Simulator haben Sie mit dem Befehl Autokoordination aus dem Menü 
Sim die Möglichkeit, Ihre ersten Flüge ruhig und gleichmäßig zu gestalten. 


Bei aktivierter Autokoordination befindet sich das Flugzeug im koordinierten Flug, 
d.h. das Querruder steuert das Seitenruder automatisch mit, so daß das Flugzeug 
saubere Kurven fliegt und gerade in der Luftströmung liegt. Im unkoordinierten Flug 
(bei ausgeschalteter Autokoordination) müssen Sie Seiten- und Querruder getrennt 
bedienen. Wenn Sie nicht zwei Joysticks installiert haben, müssen Sie das Tastenfeld 
zur Seitenrudersteuerung betätigen, um Seitenruderausschläge zu geben - die 
Querrudersteuerung wirkt hierbei nur auf die Querruder. 


So schalten Sie die Autokoordination ein und aus 


1 Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Autokoordination. 


Wenn die Autokoordination nicht aktiviert ist, bewegen sich Quer- und Seiten- 
ruder unabhängig voneinander, was das Fliegen zwar schwieriger, aber auch 
realistischer gestaltet. 


2 Wählen Sie aus dem Menü Sim nochmals Autokoordination. 


Wenn die Autokoordination aktiviert ist, bewegen sich Quer- und Seitenruder 
gleichsinnig. So brauchen Sie sich um ein Steuerorgan weniger zu kümmern. 


Querruder 


Ce 


Herabsenken der Querruder erhöht den 
Auftrieb und hebt die Tragfläche an. 


m © 


Normaler Auftrieb 


m 


Anheben der Querruder 
verringert den Auftrieb 
und senkt die Tragfläche. 
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Die primären Steuerorgane 


Zu den primären Steuerorganen gehören das Steuerhorn (das in den meisten Flugzeu- 
gen einem Lenkrad ähnelt, in anderen dagegen als Steuerknüppel ausgeführt ist), die 
Seitenruderpedale, der Gashebel und die Bremsen. Diese Steuerorgane genügen, um 
zu starten und zu fliegen. 


Steuerhorn - Querruderbetätigung 


Das Steuerhorn wirkt auf die Querruder und das Höhenruder, also die beiden 
Elemente, die das Flugzeug auf Kurs halten. 


Querruder 


Längsachse 


Die folgende Grafik zeigt ein Flugzeug in einer 30-Grad-Rechtskurve (wobei der 
Befehl Autokoordination ausgeschaltet ist). Sehen Sie sich an, wie die Fluglage der 
Maschine, die Stellung der Querrudersteuerung und die Reaktion der Instrumente 
miteinander zusammenhängen. 
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Querruderwirkung 


Bei einer Rechtskurve von 30 Grad geht 
das Flugzeug in die Querlage, wie im Bild 
dargestellt. Auf den Instrumenten wird die 
Kurve folgendermaßen dargestellt: 


Die Höhenmesseranzeige bleibt 
konstant, solange Sie die Nase am 
Horizont entlangführen. 


Betätigen Sie das rechte Querruder, indem 
Sie das Steuerhorn nach rechts drehen. 


Der Fluglageanzeiger besagt, daß das 
Flugzeug in die rechte Querlage geht. 


Der Fahrtmesser zeigt konstante 
Geschwindigkeit. 


Das kleine Flugzeugsymbol im Wende- 
zeiger zeigt nach rechts und zeigt die 
Richtung an, in die die Nase auswandert. 
Die Kugel im Neigungsmesser wandert 
nach rechts. Geben Sie Seitenruder in 
Richtung der Kugel, um einen stabilen 
Kurvenflug zu erzielen. —— 


Das Variometer zeigt konstante 


REM 
[u lı) 


Fe 


TEHR | TARB N 


Geschwindigkeit. Drehzahlabfall bleibt konstant. 
Querrudersteuerung 

Tastatur Benutzen Sie die Maus Benutzen Sie Joystick 1 
(Tastatursteuerung) für Querruderausschläge. für Querruderausschläge. 


Querlage 


4 & 
4 > 


aim 


Querlage nach links 


h recht 
HACHRERUIG Querlage Querlage 
Querruder nach links nach rechts 


neutralisieren 


Querlage Querlage 
nach links nach rechts 
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Steuerhorn - Höhenruderbetätigung 


Das Höhenruder ist eine an der Hinterkante der Höhenflosse angeordnete aerodyna- 
mische Fläche, die die Bewegung des Flugzeugs um seine Querachse - also die 
Längsneigung - steuert. Wenn Sie das Steuerhorn nach hinten ziehen, geht die Flug- 
zeugnase nach oben; wenn Sie es nach vorn drücken, geht die Nase nach unten. Bei 
Flight Simulator zeigt der Höhenruder-Positionsanzeiger die Höhenruderstellung an. 


Wenn Sie mit der Tastatur arbeiten, bewirkt mehrmaliges schnelles Drücken der 
Höhenrudertasten große und schnelle Änderungen der Höhenruderstellung. 
Langsames Betätigen der Höhenrudertasten (in Abständen von mindestens einer 
Viertelsekunde) löst hingegen Höhenruderausschläge aus, die nur ein Achtel der 
normalen Ausschläge betragen. 


Höhenruder 


BER: <... 


Herabsenken (Nachlassen) des Höhenruders 
bewirkt eine Bewegung der Flugzeugnase 
nach unten und des Hecks nach oben. 


ie = 


Neutral 


Höhenruder 


ae Nickbewegung 


Anheben (Ziehen) des Höhenruders Querachse 
bewirkt eine Bewegung der 

Flugzeugnase nach oben 

und des Hecks nach unten. 


Die folgende Grafik zeigt ein Flugzeug in einem Steigflug. Sehen Sie sich an, wie die 
Fluglage der Maschine, die Stellung der Höhenrudersteuerung und die Reaktion der 
Instrumente miteinander zusammenhängen. 


62 Microsoft Flight Simulator 


Höhenruderwirkung 

Im Steigflug zeigt die Nase des Flug- 
zeuges nach oben, wie im Bild dargestellt. 
Auf den Instrumenten wird der Steilflug 
folgendermaßen dargestellt: 


Die angezeigte Höhe nimmt zu. 


Beginnen Sie den Steigflug, indem Sie 
das Höhenruder ziehen. Dabei wandert 
der Pfeil der Höhenruderanzeige über die 


Mittelposition. 


im Fluglageanzeiger zeigt die Nase des 
Flugzeuges über den Horizont, 


Sobald das Flugzeug im Steilflug ist, fällt 
die Fahrtmesseranzeige ab. 


Der Wendezeiger bleibt in Mittelstellung. 


Das Variometer zeigt eine Zunahme 
der Steiggeschwindigkeit. 


Die angezeigte Drehzahl fällt ab. 


HAN PRESS 


RPM 
u: 
Fine 
Tene  caRe 


Höhenrudersteuerung 
Tastatur 
(Tastatursteuerung) 


Flugzeugnase unten 
(Höhenruder unten) 


8 Anmerkung: Schnelle 
t Tastenanschläge bewirken 


achtmal stärkere 


() 0) 0) Bewegungen als langsame 
Tastenanschläge. Für 


5 präzise Bewegungen 
0) ® benutzen Sie langsame 
Tastenanschläge. 


Flugzeugnase oben 
(Höhenruder oben) 


Bewegen Sie zur Höhen- 


5 


steuerung die Maus. 


Flugzeugnase unten 
(Höhenruder unten) 


Flugzeugnase oben 
{Höhenruder oben) 


Bewegen Sie zur Höhen- 
steuerung Joystick 1. 


Flugzeugnase unten 
(Höhenruder unten) 


Flugzeugnase oben 
(Höhenruder oben) 


Wenn der Befehl Autokoordination aus 
dem Menü Sim gewählt ist, werden die 
Seiten- und Querruderausschläge 
aulomalisch aufeinander abgestimmt. 
Weitere Informationen finden Sie im 
Abschnitt “Autokoordination” auf Seite 
58. R 
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Seitenruder 


Das an der Seitenflosse angeordnete Seitenruder steuert die Bewegung des Flugzeugs 
um seine Hochachse (“Gieren”). Mit dem Seitenruder können Sie die Flugzeugnase 
nach links oder rechts bewegen; durch gleichzeitige Seiten- und Querruderausschläge 
leiten Sie außerdem Kurven ein. Daneben dient das Seitenruder zum Lenken der 
Maschine auf der Startbahn, da es mit dem Bug- bzw. Spornrad gekoppelt ist. Bei 
Flight Simulator zeigt der Seitenruder-Positionsanzeiger die Seitenruderstellung an. 


Zur Seitenrudersteuerung dienen die Tasten unten links und unten rechts auf der 
Zehnertastatur. Auf einigen Tastaturen befindet sich unten rechts die PLUS-TASTE, auf 
der anderen Seite die EINGABETASTE. Verwenden Sie für Seitenruderausschläge nach 
rechts stets die untere rechte Taste, gleichgültig, welche Bedeutung sie hat. 


Seitenruder 


a > 


Bewegen des Seitenruders nach links 


bewirkt Gieren des Flugzeuges nach links 


und Bewegen des Hecks nach rechts. 


C__ res 


Neutral 


ur 2 


Bewegen des Seitenruders nach rechts 
bewirkt Gieren des Flugzeuges nach 
rechts und Bewegen des Hecks nach 
links. 


Seitenflosse 
Seitenruder 


Hochachse 


Gieren 


Die folgende Grafik zeigt ein Flugzeug, das nach rechts giert (wobei der Befehl 
Autokoordination ausgeschaltet ist). Sehen Sie sich an, wie die Fluglage der 
Maschine, die Stellung der Seitenrudersteuerung und die Reaktion der Instrumente 
miteinander zusammenhängen. 
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Seitenruderwirkung 


Bei einer Gierbewegung nach rechts 
wandert die Flugzeugnase nach rechts. 
Dies wird auf den Instrumenten wie 
folgt dargestellt: 


Die Höhenmesseranzeige bleibt konstant, 
solange Sie die Nase am Horizont 
entllangführen. 


Geben Sie Seitenruder rechts, um die 
Nase nach rechts zu bringen. 


Der Fluglageanzeiger zeigt leicht nach 
rechts oder bleibt konstant. 


Die Fahrtmesseranzeige bleibt konstant. 


Das kleine Flugzeugsymbol im Wende- 
zeiger zeigt leicht nach rechts und zeigt, 
daß Sie das Höhenruder betätigen 
müssen, um einen koordinierten Kurven- 
flug zu erzielen. Die Kugel im Neigungs- 
messer wandert nach links. Geben Sie 
Seitenruder in Richtung der Kugel, um 
einen stabilen Kurvenflug zu erzielen. 


Das Variometer 
bleibt konstant, 


TEMP | EARE N 


Drehzahlabfall 
bleibt konstant. 


Seitenrudersteuerung 


Tastatur 
(Tastatursteuerung) 


Fr Seitenruder und Quer- 
_ ruder neutralisieren 
nen JS 
links 5 
gern, | U) 


nach rechts 
gieren 


Maus 


Sie können das Seitenruder 
nur mit der Tastatur oder 
einem Joystick steuern. 


Joystick 2 
(wenn für Betätigung von Gas 
und Seitenruder konfiguriert) 


nach links nach rechts 
gieren gieren 


Wenn Sie zum Erhöhen oder Verringern 
der Motorleistung ZEHNERTASTATUR 9 
bzw. ZEHNERTASTATUR 3 verwenden, 
beachten Sie, daß sich der Gashebel 
durch mehrere schnelle Tasten- 
anschläge hintereinander schnell nach 
oben und unten bewegt, während 
einzelne langsame Tastenanschläge 
eine feiner abgestufte Einstellung 
zulassen. 
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Motorleistung 


Der Gashebel wirkt auf die Drosselklappe im Vergaser und dient zur Einstellung der 
Motordrehzahl durch Regelung der Menge von Treibstoff-Luft-Gemisch, die in die 
Zylinder gelangt. Wenn Sie den Gashebel nach vorn schieben, wird die Drossel- 
klappe geöffnet, so daß die Motorleistung steigt. Beim Zurückziehen des Gashebels 
wird sie geschlossen, und die Leistung geht zurück. Bei Flight Simulator können Sie 
an der Gashebeleinstellung im Instrumentenbrett erkennen, wie groß die gegen- 
wärtige Motorleistung ist. 


Bedienung des Gashebels 


Tastatur Zehnertastatur 


® [) Erhöht 


Motorleistung reduzieren 
Motorleistung erhöhen 
el UUU 
Motorleistung 


Reduziert 


UU% 


Volle Motor- 


abstellen leistung 


Maus Erhöhte 


 F | Motorleistung 


Joystick 2 Erhöhte 
Motorleistung 


Halten Sie die 
linke Maustaste 
gedrückt, um die 
Motorleistung zu 


verändern. | Reduzierte | Reduzierte 
Motorleistung Motorleistung 
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In Flight Simulator haben Sie die Mög- 
lichkeit, die rechte und linke Bremse 
unabhängig voneinander zu betätigen. 
Wenn auf Ihrer Tastatur die Funktions- 
tasten oben angeordnet sind, drücken 
Sie F11 für die linke und F12 für die 
rechte Bremse. 


Bremsen 


Die Bremsen verlangsamen das Flugzeug beim Rollen am Boden. Sie wirken nur auf 
die Räder, beeinflussen das Flugverhalten also nicht. (Die Bremsen werden auto- 
matisch gelöst, sobald das Flugzeug in der Luft ist, damit Sie nicht mit anliegenden 
Bremsen landen.) Um das Flugzeug abzubremsen, halten Sie die PUNKT-TASTE in der 
untersten Reihe der Haupttastatur entsprechend lange gedrückt. Jeder Tastenanschlag 
verringert die Geschwindigkeit um einige Knoten. Wenn Sie die Bremsen über die 
PUNKT-TASTE betätigen, brauchen Sie sie nicht zu lösen, da sie nach jedem 
Tastenanschlag nur für einige Sekunden aktiviert bleiben. 


Wenn Sie Ihre Maschine auftanken oder für eine Weile anhalten, können Sie die 
Parkbremse verwenden, indem Sie STRG+PUNKT drücken. Um sie zu lösen, drücken 
Sie die PUNKT-TASTE. 


Wenn Sie die Parkbremse setzen oder die Bremsen betätigen, zeigt Flight Simulator 
in der unteren linken Ecke des 3D-Fensters einen Parkbremsen- bzw. Bremsen- 
hinweis an. 


Bedienung der Bremsen 


Die Bremsen wirken nur, wenn 
sich das Flugzeug auf dem 
Boden befindet. 


Tastatur Maus 


Bremsen betätigen (oder Halten Sie 


Parkbremse lösen) beim Bremsen 
die linke Maus- 
Fußspitzenbremsen an ae 
u betätigen. 
Links Rechts Microsoft 
Parkbremse Bremsen Bremsen 
rn) betätigen betätigen lösen 
Joystick 2 
nn nn 

Bremsen Bremsen lösen 


betätigen {rechts vom Mittelpunkt 


oder Mittelpunkt) 
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Sekundäre Steuerorgane 


Wenn Sie sich mit den primären Steuerorganen vertraut gemacht haben, die Sie zum 
Fliegen Ihrer Maschine benötigen, können Sie sich den sekundären Steuerorganen 
zuwenden. Mit diesen Bedienungselementen können Sie Ihre fliegerischen Fertig- 
keiten erweitern und Ihre Flüge gleichmäßiger und einfacher gestalten. 


Höhenrudertrimmung 


Da das Steuerhorn mechanisch mit den von ihm betätigten Rudern verbunden ist, 
werden die in den wechselnden Fluglagen auftretenden unterschiedlichen Ruder- 
drücke auch auf das Steuerhorn übertragen. Diesen Ruderkräften muß der Pilot 
entgegenwirken, um die Ruder in der richtigen Position zu halten, was natürlich über 
mehrere Stunden sehr ermüdend wäre. Deshalb werden diese Ruderkräfte mit Hilfe 
der Trimmung kompensiert. Einige Piloten sind sogar der Ansicht, daß ein gut 
ausgetrimmtes Flugzeug ganz von allein fliegt. 


Die Höhenrudertrimmung wird durch ein kleines Hilfsruder am hinteren Ende des 
Höhenruders bewerkstelligt. Bei Flight Simulator bewirkt das Drücken von ZEHNER- 
TASTATUR 7, eine Trimmung nach unten (kopflastig); mit ZEHNERTASTATUR 1 wird 
das Flugzeug schwanzlastig getrimmt. In welcher Stellung sich die Höhenruder- 
trimmung befindet, läßt sich am Höhenruder-Trimmanzeiger ablesen. 


Bedienen der Höhenrudertrimmung 


Höhenrudertrimmung 


Klappen 


Klappen sind bewegliche Flächen an der Hinterkante der Tragflächen. Sie sind so 
gelagert, daß sie nach unten ausgefahren werden können, wo sie in den Luftstrom 
unterhalb der Tragflächen ragen und gleichzeitig den Auftrieb (die nach oben wirken- 
de Kraft) und den Luftwiderstand (die nach hinten wirkende Kraft) erhöhen. Die 
Klappen dienen hauptsächlich dazu, eine niedrigere Fluggeschwindigkeit 
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während eines Landeanflugs zu ermöglichen. Sie können sie aber auch einsetzen, um 
die Startrollstrecke zu verkürzen oder die Überziehgeschwindigkeit im Landeanflug 
zu verringern. 


Das Aus- und Einfahren der Klappen hat erheblichen Einfluß auf das Flugverhalten 
eines Flugzeugs. So steigen beim Ausfahren der Klappen sowohl der Auftrieb als 
auch der Luftwiderstand. Dadurch vergrößert sich der Gleitwinkel, was besonders 
dann von Vorteil ist, wenn Sie Ihren Landeanflug zu hoch angesetzt haben und Ihre 
Sinkrate erhöhen wollen. Durch das Ausfahren der Klappen können Sie außerdem 
Ihre Fluggeschwindigkeit verringern. Bei Flight Simulator können Sie am Klappen- 
stellungsanzeiger ablesen, in welcher Position sich die Klappen befinden. 


Klappen 


En 


Durch Ausfahren der Klappen werden 
Auftrieb und Luftwiderstand erhöht. 


Bedienen der Klappen 


Sie können die Klappen mit den 
Funktionstasten oder der Maus setzen. 
In der Position "hoch" sind die Klappen 
voll eingezogen. In der 40-Grad-Position 
sind sie voll ausgefahren. 


Tastatur Maus 
F) f) r) SWR Klicken Sie auf die erforderliche 
_ Hoch = en auf der 
er o o = x lappenanzeige am 
u a 10% “n Instrumentenbrett. 


Wie Sie die Größe des 3D-Fensters 
ändern können, ist im Abschnitt 
"Vergrößern, Verkleinern und 
Verschieben eines Fensters” auf Seite 
73 beschrieben. 
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Fliegen mit Teilinstrumentierung 


Die Teilinstrumentierung wird in einem kleinen beweglichen Fenster dargestellt, in 
dem die Position der Steuerorgane (Höhen-, Quer- und Seitenruder sowie Gashebel) 
und die Geschwindigkeit des Flugzeugs zu sehen sind. Die Teilinstrumentierung ist 
vorteilhaft, wenn Sie den Bildschirm für die gesamte 3D-Sicht ohne Blick auf das 
Instrumentenbrett nutzen wollen. 


So schalten Sie die Teilinstrumentierung ein und aus 
7 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Teilinstrumentierung. 


Flight Simulator zeigt die Teilinstrumentierung in der oberen rechten Ecke des 
Bildschirms an. Achten Sie auf das Häkchen neben dem Befehlsnamen; es 
erscheint immer dann, wenn die Teilinstrumentierung aktiviert sind. 


2 Wählen Sie aus dem Menü Sichten nochmals den Befehl Teilinstrumentierung. 
Die Teilinstrumentierung wird wieder ausgeblendet. 


Während die Teilinstrumentierung dargestellt wird, bewegt sich ein Quadrat in der 
Mitte des Kreuzes (das als Quer- und Höhenruderanzeiger dient) bei Querruderaus- 
schlägen von links nach rechts und bei Höhenruderausschlägen von oben nach unten. 
An der rechten Seite befindet sich der Gashebelanzeiger. Dabei zeigen zwei kleine 
Rechtecke die aktuelle Gashebeleinstellung an, wobei die oberste Position der 
Vollgas- und die unterste der Leerlaufstellung entspricht. Der Seitenruderanzeiger 
unter dem Quer- und Höhenruderanzeiger signalisiert die gegenwärtige Seitenruder- 
stellung. Ganz unten im Fenster wird die Fluggeschwindigkeit in Knoten angezeigt. 
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Wie Sie Ihre Sicht ändern können, Bei Flight Simulator besteht die obere Hälfte Ihres Bildschirms aus einem drei- 
finden Sie ausführlich im Kapitel dimensionalen Fenster. In diesem Fenster können Sie sich die Startbahn, das 
"Sichtsteuerung” auf Seite 71 umliegende Gelände und den Horizont so darstellen lassen, wie Sie sie entweder 
beschrieben. durch die Frontscheibe Ihres Cockpits, aus einem Beobachterflugzeug oder vom 


Kontrollturm des Flughafens aus sehen würden. Diese verschiedenen Sichtmodi 
können Sie auch gleichzeitig darstellen. 


Die optischen Effekte von Flight Simulator sind sehr realistisch und können sogar 
recht dramatisch wirken. Sofern Ihr Monitor dafür ausgelegt ist, sehen Sie die drei- 
dimensionalen Darstellungen, das Instrumentenbrett und ein Kartenfenster gleichzei- 
tig und in Farbe. Auch der Himmel schimmert bei Sonnenaufgang und -untergang in 
fein abgestuften Helligkeiten. Tagsüber können Wolken den Himmel verdunkeln, so 
daß Sie erst nach Durchfliegen der Wolken wieder freie Sicht haben. Nachts sind 
Lichter am Boden und die Sterne am Himmel Ihre einzigen sichtbaren Bezugspunkte. 


Achsenanzeiger 


PARKBREMSE n. en nn . ÜBERZIEHEN 


Bremsen und Statusanzeiger Überzieh- und allgemeiner 
Warnungsanzeiger 


Im 3D-Fenster werden die folgenden Anzeiger dargestellt. 


Der Achsenanzeiger ist eine besonders 
gute Hilfe, um das Flugzeug im Lande- 
anflug auf die Landebahn auszurichten. 


Wie Sie die Bremsen Ihres Flugzeugs 
betätigen müssen, erfahren Sie im 
Abschnitt *Bremsen” auf Seite 66. 


Sichtsteuerung 


Wie Sie das Bild vergrößern und ver- 
kleinern können, erfahren Sie im 
Abschnitt “Zoomsteuerung” auf 
Seite 79. 
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Achsenanzeiger Dieser Anzeiger besteht aus einem V-förmigen Balken, der die 
derzeitige Flugzeugachse anzeigt. Er vermittelt Ihnen einen guten Eindruck, in 
welche Richtung das Flugzeug zeigt, und ist vor allem in ungewöhnlichen Fluglagen 
hilfreich. Beachten Sie jedoch, daß diese Anzeige nicht unbedingt etwas über die 
tatsächliche Flugrichtung Ihrer Maschine aussagt. Sie können den Achsenanzeiger 
ein- und ausschalten oder in der Form verändern, indem Sie aus dem Menü Sichten 
den Befehl Sicht-Optionen und dort die Option “Achsenanzeiger” wählen. 


Überziehwarnung und Allgemeiner Warnanzeiger Auf diesem Anzeiger erscheint die 
Meldung “ÜBERZOGEN”, und gleichzeitig ertönt eine akustische Warnung, sobald 
Ihre Fahrt weniger als fünf Knoten über der Überziehgeschwindigkeit liegt (also der- 
jenigen Geschwindigkeit, bei der die Strömung an der Tragfläche abreißt und das 
Flugzeug abkippt). Bei einem Düsenflugzeug wird hier die Meldung “ZU 
SCHNELL?” angezeigt, wenn Sie die höchstzulässige sichere Fluggeschwindigkeit 
überschreiten. 


Bremsen- und Statusanzeiger Auf diesem Anzeiger erscheint die Meldung 
“PARKBREMSE”, wenn Sie die Parkbremse gezogen haben, und die Meldung 
“BREMSEN”, wenn Sie die Radbremsen betätigen. Diese Bremsen wirken nur auf 
die Räder und haben keinerlei Auswirkungen auf das Flugverhalten. Auf demselben 
Anzeiger werden auch Meldungen über den aktuellen Programmstatus ausgegeben: 
“VIDEO” signalisiert, daß zur Zeit eine Videoaufzeichnung abgespielt wird; “Video- 
Aufzeichnungsrate: 1 Sekunde” und “Video-Aufzeichnungsrate: 5 Sekunden” geben 
das Zeitintervall an, mit dem Sie eine Videoaufzeichnung herstellen; 
“WIEDERHOLUNG” zeigt an, daß gerade eine Sofortwiederholung abläuft, und 
“PAUSE” bedeutet, daß Sie die Simulation angehalten haben. 


Flight Simulator verfügt über ein komplexes System zur Bilddarstellung. Sie können 
den Bildschirm in zwei dreidimensionale Fenster unterteilen, die jeweils mit unter- 
schiedlichen Zoomfaktoren dargestellt werden. In jedem Fenster können Sie sich die 
Umgebung entweder von Ihrem Cockpit aus ansehen, oder Sie betrachten Ihr Flug- 
zeug so, wie Sie es vom Kontrollturm oder von einem Beobachterflugzeug aus sehen 
würden. Außerdem können Sie ein Kartenfenster in den Bildschirm einblenden, dem 
Sie Einzelheiten über das Gebiet entnehmen können, das Sie gerade überfliegen bzw. 
in dem Sie gerade rollen. 


Sie können zwischen Fenstern oder den Sichtmodi mit der Tastatur oder über das 
Menü Sichten umschalten. Die Tastaturbefehle für Sicht 1, Sicht 2 und das 
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Wenn Sicht 2 (oder das Karten- 
fenster) eingeschaltet ist, und es 
wird nicht angezeigt, drücken Sie 
die A-TASTE(A), um das 

Fenster in den Vordergrund 

zu bringen. 


Kartenfenster finden Sie neben den zugehörigen Befehlsnamen im Menü Sichten. 
Welcher Befehl aktiviert ist, wird durch ein Häkchen neben dem Befehlsnamen 


angezeigt. 

In der folgenden Tabelle werden die Fenster- und Sicht-Befehle des Menüs Sichten 

zusammenfassend erklärt. 

Auswahl Auswirkung 

Sicht 1 Das erste 3D-Fenster wird ein- oder ausgeschaltet. Wenn 
Sie Flight Simulator erstmals starten, ist für “Sicht 1” der 
Blick aus dem Cockpit eingestellt. 

Sicht 2 Das zweite 3D-Fenster wird ein- oder ausgeschaltet. 

Kartenfenster Das Kartenfenster wird ein- oder ausgeschaltet. 

Instrumentenbretter Das Instrumentenbrett wird ein- oder ausgeschaltet. 

Instrumentenbrett- Auswahl der Instrumente, die auf dem Instrumentenbrett 

Optionen dargestellt werden sollen. Näheres dazu erfahren Sie im 
Abschnitt “Auswahl der Instrumentenbretter und 
Instrumente” auf Seite 44. 

Teilinstrumentierung Die Teilinstrumentierung wird ein- oder ausgeschaltet. 
Näheres dazu erfahren Sie im Abschnitt “Fliegen mit 
Teilinstrumentierung” auf Seite 69. 

Beobachterflugzeug ein- Dient zur Angabe, wo das Beobachterflugzeug fliegt und wie 

stellen es Ihnen beim Kunstflug folgt. Näheres dazu erfahren Sie im 


Sicht-Optionen 


Fenster maximieren 


Fenster skalieren und 
verschieben 


Abschnitt “Einstellen des Beobachterflugzeugs” auf Seite 77. 


Ein- oder Ausschalten der Sichtmodi, Auswahl der 
Blickrichtung, Ändern der Zoomfaktoren, Ein- oder Aus- 
schalten des Achsenanzeigers, Einfügen von Titeln in Fenster 
oder Maximieren der externen 3D-Sichten. Näheres dazu 
erfahren Sie im Abschnitt “Auswählen von Sichtoptionen” 
auf Seite 75. 


Vergrößern des aktiven Fensters auf volle Bildschirmgröße. 


Ändern von Fenstergrößen oder Verschieben von Fenstern. 


Wenn Sicht 2 (oder das Karten- 
fenster) eingeschaltet ist, und es 
wird nicht angezeigt, drücken Sie 
die A-TASTE(A), um das 
Fenster in den Vordergrund 

zu bringen. 


In jedem der beiden Sichtmodi “Turm” 
und "Beobachterflugzeug” können Sie 
die Option “Vollbilddarstellung extern” 
aktivieren. Dies bewirkt, daß Sie stels 
ein großes Gebiet sehen, wenn Sie 
einen dieser Sichtmodi wählen. Wählen 
Sie aus dem Menü Sichten den Befehl 
Sicht-Optionen, und aktivieren Sie 
anschließend das Kontrollkästchen 
"Vollbilddarstellung extern”. Im 
Sichtmodus “Cockpit” ist die externe 
Vollbilddarstellung nicht möglich. 
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Auswahl des aktiven Fensters 


Sie können sich zwar drei verschiedene Sichten in drei verschiedenen Bildschirm- 
fenstern anzeigen lassen, jedoch kann immer nur eines davon das aktive Fenster sein. 
Sie müssen also ein Fenster als aktiv deklarieren, bevor Sie darin irgendwelche 
Funktionen ausführen können. Wenn Sie beispielsweise das Fenster “Sicht 1” von der 
Cockpit-Sicht auf den Sichtmodus “Kontrollturm” umschalten wollen, müssen Sie 
zuvor das Fenster “Sicht 1” zum aktiven Fenster erklären. 


So aktivieren Sie ein Fenster 


» Klicken Sie an einer beliebigen Stelle im gewünschten Fenster, 
-oder— 
wählen Sie aus dem Menü Sichten das gewünschte Fenster aus (Sicht 1, Sicht 2, 
oder das Kartenfenster), 
-oder-— 
drücken Sie die Ü-TASTE, um Sicht 1 als aktives Fenster zu deklarieren, drücken 
Sie die PLUS-TASTE, um Sicht 2 zu aktivieren, oder drücken Sie NUM, um das 
Kartenfenster zu aktivieren. 


Vergrößern, Verkleinern und Verschieben eines Fensters 


Sie können sowohl die Größe als auch die Position Ihrer 3D-Fenster verändern und 
sich so eine bessere Übersicht über Ihr Fluggebiet verschaffen. 


So maximieren Sie ein Fenster 


7 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Fenster maximieren, 

-oder- 

drücken Sie die W-TASTE. 

Das aktive Fenster wird nun unmittelbar in voller Bildschirmgröße dargestellt. 
2 Wählen Sie Fenster maximieren nochmals, wenn Sie das aktive Fenster wieder 

auf die vorherige Größe verkleinern wollen, 

-oder- 

drücken Sie die W-TASTE nochmals. 


So verändern Sie die Fenstergröße mit der Maus 


T Ziehen Sie die untere rechte Ecke des Fensters, das Sie in seiner Größe verändern 
wollen, an eine andere Stelle. 


Flight Simulator zeigt die Änderung der Fenstergröße während des Ziehens an. 
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Sie können nur die Fenstergröße in 
Sicht 1, Sicht 2 und im Kartenfenster, 
aber nicht in der Teilinstrumentierung 


und dem Instrumentenbrett verändern. 


2 Lassen Sie die Maustaste los, sobald das Fenster die gewünschte Größe erreicht 
hat. 


So verschieben Sie ein Fenster mit der Maus 


» Ziehen Sie das gewünschte Fenster an seiner Oberkante an seine neue Position. 


$o vergrößern, verkleinern und verschieben Sie ein Fenster mit der Tastatur 


1 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Fenster skalieren und 
verschieben. 


Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Fenster skalieren und verschieben 
an. 


2 Wählen Sie die Schaltfläche, die zu dem Fenster gehört, das Sie vergrößern, 
verkleinern oder verschieben wollen. 


Wenn Sie beispielsweise die Landkarte vergrößern oder verschieben wollen, 
wählen Sie die Schaltfläche “Kartenfenster”. 


Flight Simulator zeigt das von Ihnen gewählte Fenster an. 


3 Drücken Sie die UMSCHALTTASTE und gleichzeitig eine der PFEILTASTEN, um die 
Größe eines Fensters zu verändern, 
-oder- 
drücken Sie die PFEILTASTEN, um ein Fenster zu verschieben. 


Um beispielsweise das Fenster zu vergrößern, drücken Sie UMSCHALT+NACH- 
UNTEN 

-oder-— 

die NACH-UNTEN-TASTE, um das Fenster nach unten zu verschieben. 


4 Drücken Sie ESC, um zum Dialogfeld Fenster skalieren und verschieben 
zurückzukehren. 


5 Wählen Sie eine andere Schaltfläche, wenn Sie ein weiteres Fenster vergrößern, 
verkleinern oder verschieben wollen, 
-oder- 
wählen Sie “OK”, wenn Sie das Vergrößern, Verkleinern und Verschieben Ihrer 
Fenster beendet haben. 
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Auswählen von Sichtoptionen 


Verwenden Sie zur Auswahl der Sichtmodi für jedes der drei Fenster (Sicht 1, Sicht 2 
und Kartenfenster) den Befehl Sicht-Optionen aus dem Menü Sichten. Dabei kön- 
nen Sie zwischen den Möglichkeiten “Cockpit”, “Kontrollturm”, “Verfolgermodus” 
(nur bei Doppel-Player-Flug) und “Beobachterflugzeug” wählen. 


So wählen Sie einen Sichimodus über das Menü Sichten 
7 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Sicht-Optionen. 
Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Sicht-Optionen an. 
Wählen Sie ein Fenster (Sicht 1, Sicht 2 oder das Kartenfenster). 
3 Wählen Sie das Feld “Sicht”. Dort haben Sie folgende Wahlmöglichkeiten: 


Auswahl 


Zu sehen ist: 


“Cockpit” 
“Kontrollturm” 


“Verfolgermodus” 


“Beobachterflugzeug” 


Die Umgebung durch die Frontscheibe Ihres Flugzeugs. 


Der Flughafen vom Kontrollturm aus. Sie können die 
Startbahnen und den Luftraum um den Flughafen herum 
beobachten und dabei Ihr Flugzeug im Auge behalten. 


Ein anderes Flugzeug von Ihrem Cockpit aus. Diesen 
Sichtmodus können Sie nur im Modus “Doppel-Player” 
anwenden. Näheres dazu finden Sie im Abschnitt “Doppel- 
Player-Flug” auf Seite 176. 

Ihr Flugzeug, von einem Begleitflugzeug aus betrachtet. Sie 
können die Position des Beobachterflugzeugs mit dem Befehl 
Beobachterflugzeug einstellen aus dem Menü Sichten 
festlegen. Näheres dazu finden Sie im Abschnitt “Einstellen des 
Beobachterflugzeugs” auf Seite 77. 


Sie können die möglichen Sichtmodi auch mit der Tastatur durchgehen. 


76 


Microsoft Flight Simulator 


Drücken Sie die S-TASTE, um 
die Sichtmodi "Cockpit", 
"Kontrollturm" und 
"Beobachterflugzeug" 
durchzugehen. 


So wählen Sie einen Sichimodus mit der Tastatur aus 


»® Drücken Sie die S-TASTE, um die Sichtmodi “Cockpit”, “Kontrollturm” und 
“Beobachterflugzeug” durchzugehen. 


Sie können die Sichtmodi durch Drücken von UMSCHALT+S auch in umgekehrter 
Reihenfolge durchlaufen. Denken Sie daran, daß der Verfolgermodus nur im 
Doppel-Player-Flug anwendbar ist. Näheres dazu finden Sie im Abschnitt 
“Doppel-Player-Flug” auf Seite 176. 


Anhand der Titel in Ihren Fenstern können Sie unmittelbar ablesen, welcher 
Sichtmodus dort gerade eingestellt ist. 
So können Sie sich die Titel für die Sichtmodi in Ihren Fenstern ansehen 
7 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Sicht-Optionen. 

Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Sicht-Optionen an. 

Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Titel über Fenstern”. 
3 Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator fügt daraufhin einen Titel in die obere linke Ecke des Fensters 
ein, der auf den Sichtmodus in diesem Fenster hinweist. 


Auswählen einer Sichtperspektive 


In den Sichtmodi “Cockpit” und “Beobachterflugzeug” können Sie in neun Rich- 
tungen (Perspektiven) sehen. In den Sichtmodi “Kontrollturm” oder “Verfolger- 
modus” ist eine Änderung der Blickrichtung nicht möglich. 


So wählen Sie eine Blickrichtung mit der Tastatur 


» Halten Sie die UMSCHALTTASTE (oder ROLLEN) gedrückt, und drücken Sie 
anschließend eine der Tasten für die Blickrichtung, die in der folgenden 
Abbildung dargestellt sind. 
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Cockpit-Blickrichtungen 


Im Sichtmodus "Cockpit" 
halten Sie die Umschalitaste 
gedrückt, und drücken Sie die t 
entsprechenden Pfeiltasten 
der Zehnertastatur, um die 
Sichtrichtung zu ändern. 


— 


Im Sichtmodus “Cockpit” können Sie Ihren Blick auch nach oben oder unten 
schwenken. Dieses Schwenken erfolgt fein abgestuft, so daß sich beim Blick aus dem 
Cockpit ein wirklichkeitsgetreuerer Eindruck ergibt. 


So schwenken Sie die Blickrichtung mit der Tastatur nach oben oder unten 
1 Drücken Sie UMSCHALT+RÜCK, um allmählich nach oben zu schwenken. 
2 Drücken Sie UMSCHALT+EINGABE, um allmählich nach unten zu schwenken. 


3 Drücken Sie ROLLEN oder die STERNCHEN-TASTE auf der Zehnertastatur, um 
wieder nach vorn zu sehen. 


Einstellen des Beobachterflugzeugs 


Sie können den Sichtmodus “Beobachterflugzeug” dazu verwenden, um sich 
bestimmte Flugbewegungen aus der Entfernung anzusehen, was besonders dann von 
Vorteil ist, wenn Sie neue Flugmanöver ausprobieren. Welche Position das Beob- 
achterflugzeug einnehmen soll, können Sie wählen, indem Sie entweder die 
UMSCHALTTASTE gedrückt halten und eine der PFEILTASTEN drücken oder aus dem 
Menü Sichten den Befehl Beobachterflugzeug einstellen wählen. 
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Blickrichtungen aus dem Beobachterflugzeug 


Die Einstellung der Flugrichtung des 
Beobachterflugzeugs mit der Tastatur ist 
im Flug sehr komfortabel. Im Menü 
jedoch stehen Ihnen mehr Einstell- 
möglichkeiten zur Verfügung; so können 
Sie z.B. dem Beobachterflugzeug eine 
bestimmte Höhe zuweisen und 
bestimmte Sichteinstellungen beim 
Kunstflug vorgeben. 


Im Sichtmodus "Beobachterflugzeug" 
halten Sie die Umschalttaste 

gedrückt, und drücken Sie die | 
entsprechenden Pfeiltasten, 

um die Sichtrichtung zu ändern. E 


So stellen Sie das Beobachterflugzeug über das Menü Sichten ein 


1 


n 


Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Beobachterflugzeug einstellen. 
Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Beobachterflugzeug einstellen an. 


Wählen Sie im Feld “Sicht” das Fenster, in das Sie das Beobachterflugzeug 
übernehmen wollen. 


Tragen Sie in die Felder “Entfernung” und “Höhe” die Entfernung und Höhe des 
Beobachterflugzeugs in bezug auf Ihr Flugzeug ein. 


Die Entfernung ist diejenige Position, die Sie dem Beobachterflugzeug in bezug 
auf Ihr eigenes Flugzeug zuweisen. Die Beobachtungshöhe ist der Höhenunter- 
schied zwischen dem Beobachterflugzeug und Ihrem Flugzeug. Ein positiver 
Wert bewirkt, daß das Beobachterflugzeug höher als Sie fliegt; bei einem nega- 
tiven Wert fliegt es tiefer als Sie. Selbstverständlich kann das Beobachterflugzeug 
nicht in einer Höhe fliegen, die unter der des überflogenen Geländes liegt. 


Wählen Sie unter “Einstellung” eine der Optionen “Rolle” oder “Looping”. 


“Rolle” bewirkt, daß das Beobachterflugzeug parallel zu Ihrem Steuerkurs fliegt. 
Wenn Sie eine Rolle fliegen, verändert sich Ihr Steuerkurs nicht; dabei folgt 
Ihnen das Beobachterflugzeug an einer Seite, so daß Sie die vollständige Rolle 
beobachten können. Bei “Looping” fliegt das Beobachterflugzeug parallel 


Die Zoomfaktoren bei Sicht 1 und Sicht 
2 reichen von 0,25 bis 511. Das 
Kartenfenster wird stets mit dem Faktor 
1,00 dargestellt; allerdings können Sie 
Ihre Blickhöhe durch Drücken der 
AKZENT-TASTE (‘) oder der B-TASTE in 
einem Bereich von 200 Fuß bis 160.000 
Meilen (257.440 Kilometer) verändern, 
wobei Sie bei letzterer Einstellung die 
gesamte Erde im Blickfeld haben. 


Bei sehr hohen oder sehr kleinen 
Zoomfaktoren können Verzerrungen 
auftreten, die Ihr Richtungs- und 
Bewegungsempfinden beeinträchtigen 
können. 
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zur Ihrer Querachse. Wenn Sie also einen Looping fliegen, bleiben die 
Tragflächen beider Flugzeuge in einer gemeinsamen horizontalen Ebene; dabei 
folgt Ihnen das Beobachterflugzeug so, daß Sie den gesamten Looping 
beobachten können. 


5 Wählen Sie unter “Übergang” eine der Optionen “Langsam” oder “Schnell”. 


Bei einer langsamen Einstellung bewegt sich das Beobachterflugzeug allmählich 
in eine andere Position. Eine schnelle Einstellung bewirkt einen abrupten 
Übergang. 


6 Ziehen Sie im Feld “Blickrichtung” den Punkt zu der gewünschten Blickrichtung 
des Beobachterflugzeugs 
-oder— 
verschieben Sie die Position des Beobachterflugzeugs durch Drücken der 
PFEILTASTEN. 


Wenn Sie beispielsweise das Beobachterflugzeug so ausrichten wollen, daß es 
von links auf Ihr Flugzeug blickt, verschieben Sie den Punkt solange, bis es sich 
genau neben Ihrer linken Tragfläche befindet. 


7 Wählen Sie “OK”. 
Flight Simulator stellt Ihr Flugzeug jetzt aus der neuen Perspektive dar. 


Zoomsteuerung 


Mit der Zoomsteuerung können Sie für Ihre Sichteinstellungen beliebige 
Entfernungen oder Höhen wählen. Sie können die Darstellung so weit vergrößern, 
daß Sie Ihr Flugzeug berühren könnten, oder so weit verkleinern, daß Sie den ganzen 
Flughafen senkrecht von oben sehen. 


Sie können die Darstellungen entweder mit der Maus, mit der Tastatur oder durch 
Auswahl des Befehls Sicht-Optionen aus dem Menü Sichten vergrößern oder 
verkleinern. Die Zoomsteuerung ist in allen Sichtmodi anwendbar - Cockpit, 
Kontrollturm, Verfolgermodus und Beobachterflugzeug. Ebenso können Sie sie in 
allen Fenstern, also den beiden 3D-Fenstern und dem Kartenfenster, einsetzen. Die 
Tasten der Zoomsteuerung sind nur im aktiven Fenster wirksam. 


Vergrößern oder Verkleinern mit der Maus 


?7 Wählen Sie ein Fenster. 
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Wenn sich die Bildgröße beim Drücken 
der Zoomtasten nicht ändert, verge- 
wissern Sie sich, daß Sie das richtige 
Fenster gewählt haben. Drücken Sie 
zum Aktivieren von Sicht 1 die Ü-TASTE, 
zum Aktivieren von Sicht 2 die PLUS- 
TASTE oder für das Kartenfenster NUM. 


Achten Sie beim Landen, Starten und 
beim Kunsitflug darauf, daß ein Zoom- 
faktor von 1,00 eingestellt ist, der eine 
einfache Vergrößerung, also die 
normale Bildgröße, bewirkt. 


2 Klicken Sie auf den Zoom-Anzeiger im Instrumentenbrett. 


Wenn Sie auf der linken Seite der Ziffern klicken, wird der Zoomfaktor 
verringert; wenn Sie rechts klicken, wird er erhöht. 


Vergrößern oder Verkleinern mit der Tastatur 


>» Drücken Sie eine der folgenden Tasten oder Tastenkombinationen. 


C) Zoomen ein 
ai +). Zoomen ein (fein) 

2 

Zoomen aus 

? 4 
+ Zoomen aus (fein) 
Zurück zum normalen Sichtfeld (1.0) 


Vergrößern oder Verkleinern über das Menü Sichten 
1 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Sicht-Optionen. 
Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Sicht-Optionen an. 


2 Wählen Sie ein Fenster. 


3 Wählen Sie das Feld “Zoom”, und geben Sie den gewünschten 
Vergrößerungsfaktor ein. 


4 Wählen Sie “OK”. 
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Die Welt von Flight Simulator 


Wenn Sie Flight Simulator starten, fliegen Sie unter optimalen Bedingungen, d.h. bei 
wolkenlosem Himmel und unbegrenzter Sicht. Wirklich gefordert werden Ihre 
Fähigkeiten als Pilot jedoch, wenn Sie einmal in unbekannter Umgebung landen oder 
bei stürmischem Wetter fliegen müssen. Erst durch solche Herausforderungen werden 
Sie mit der Zeit zum erfahrenen Flieger. 


In diesem Abschnitt lernen Sie, wie Sie Ihren Standort - ob am Boden oder in der 
Luft - wechseln und die Umgebung von Flight Simulator - z.B. Tages- und Jahreszeit, 
Wetter und Landschaft - ändern können. 


In Kapitel 9, “Szenerie und Standort”, wird beschrieben, wie Sie Änderungen an der 
Landschaft, an Ihren Abflug- oder Zielpunkten und an den Breiten- und Längen- 
graden Ihrer exakten Position vornehmen können. Außerdem lernen Sie, wie Sie sich 
schnell von einem Ort zum anderen bewegen können. 


Kapitel 10, “Umwelt”, zeigt Ihnen, wie Sie Tageszeit, Jahreszeit und Wetter- 
bedingungen verändern können. 
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Näheres über die Darstellungsmöglich- 
keiten, die das Erscheinungsbild der 
Umwelt von Flight Simulator beeinflus- 
sen, erfahren Sie in “Einstellungen 
anzeigen“ auf Seite 12, 


Ändern der Szenerie 


Weitere Informationen über Ausschnitt- 
karten finden Sie im Abschnitt 
“Luftfahrtliteratur für Piloten aller 
Ausbildungsstufen” auf Seite 214. 


Zusätzliche Szeneriediskeitten (mit 
erweiterten Detaildarstellungen zu 
bestimmten Gebieten) sind bei Microsoft 
und anderen Herstellern erhältlich; 
außerdem können Sie mit dem Microsoft 
Designer, Version 5.0, Ihre eigenen 
Szeneriegebiete erstellen. 


Dieses Kapitel beschreibt die Szenerie von Flight Simulator und zeigt Ihnen, wie Sie 
deren Aussehen verändern können. Sie lernen, wie Sie von einem Szeneriegebiet in 
ein anderes fliegen können und wie sich die Sicht aus Ihrem Cockpit während des 
Fluges ändert. Sie werden Ihre Umweltbedingungen verändern, indem Sie bei Nacht 
Sterne und Anflugbefeuerungen einfügen. Außerdem lernen Sie, wie Sie die Flug- 
häfen von Flight Simulator ebenso stark frequentiert und ebenso schwierig ansteuer- 
bar gestalten können wie in der Realität, indem Sie bewegliche Objekte sowohl am 
Boden als auch in der Luft einfügen. 


Dieses Kapitel zeigt Ihnen außerdem, wie Sie die Umwelt von Flight Simulator 
gestalten können. Sie können auf dem Flughafen Ihrer Wahl starten und landen. Sie 
können Ihren Flug auf jedem beliebigen Punkt der Erde beginnen, indem Sie einfach 
Ihre geographische Breite und Länge eingeben. Sie können sich auch schnell umher- 
bewegen, ohne zu fliegen, wenn Sie sich das überflogene Gelände ansehen wollen, 
oder Sie können die Simulationsgeschwindigkeit so verändern, daß Sie beispielsweise 
in Minutenschnelle den Pazifischen Ozean überqueren. 


Zur Szenerie, die auf den Disketten von Flight Simulator geliefert wird, gehören über 
100 Flughäfen in sieben Hauptgebieten. Diese Gebiete basieren auf den Angaben in 
den Ausschnittkarten, mit denen die Piloten ihre Flüge planen: 


= Chicago 

= Los Angeles 
= München 

m New York 

w Paris 

= San Francisco 
= Seattle 


Wenn Sie außerhalb dieser Gebiete fliegen, sehen Sie synthetisch erzeugte Land- 
schaften, die den Rest der Welt repräsentieren. Zusätzliche Szeneriedisketten (mit 
erweiterten Detaildarstellungen aus bestimmten Gebieten) sind bei Microsoft und 


Für Informationen zur Verwendung von 
Szeneriedateien, die mit dem Microsoft 
Flight Simulator Designer, Version 4.0 
erstellt wurden, schauen Sie unter 
"Allgemeine Fragen und Antworten" auf 
Seite 220 nach. 


Flight Simulator schaltet automatisch auf 
die Szeneriegebiete für alle Szenerien 
aus Version 5.0 um. 
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anderen Herstellern erhältlich; außerdem können Sie mit dem Microsoft Designer, 
Version 5.0, Ihre eigenen Szeneriegebiete erstellen. 


Szeneriebibliothek 


Mit dem Befehl Flight Simulator Szeneriebibliothek im Menü Szenerie können Sie 
entweder neue Szenerien, die speziell für die Version 5.0 von Flight Simulator erstellt 
wurden, oder alte Szenerien aus der Version 4.0 von Flight Simulator auswählen. 


So wählen Sie ein Szeneriegebiet 
1 Wählen Sie aus dem Menü Szenerie den Befehl Szeneriebibliothek. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Szeneriebibliothek an. 
2 Wählen Sie aus der Liste das gewünschte Szeneriegebiet aus. 


= Wählen Sie “FSSWORLD”, wenn Sie Szeneriegebiete der Version 5.0 von 
Flight Simulator 5.0 verwenden wollen. Mit dieser Option stehen Ihnen alle 
Szeneriegebiete der Version 5.0 zur Verfügung, auch diejenigen von eventu- 
ell vorhandenen Szeneriedisketten zu Flight Simulator, Version 5.0. 


= Wählen Sie beliebige Szeneriedateien von Flight Simulator, Version 4.0, die 
Sie verwenden wollen. 


3 Aktivieren Sie für die Version 4.0 das Kontrollkästchen “Automatische Szene- 
riegebietsumschaltung”, wenn Flight Simulator die Szeneriegebiete automatisch 
umschalten soll, während Sie von einem Szeneriegebiet in ein anderes fliegen. 


Wenn Sie zusätzliche Szeneriedisketten der Version 4.0 auf Ihren Computer 
kopiert haben, die Standorte auf Ihrer Flugroute enthalten, schaltet Flight 
Simulator automatisch auf das richtige Gebiet um, sobald Sie es erreicht haben. 


4 Wählen Sie “OK”, um zu Flight Simulator zurückzukehren und im Szeneriegebiet 
Ihrer Wahl zu fliegen. 


Szeneriekomplexität 


Bei Nacht können Sie zusätzliche Sterne am Himmel und Landebahn-Anflugbefeue- 
rungen einfügen. Ebenso können Sie die Geländebeschaffenheit verändern, um den 
Realitätsgrad Ihrer Landschaften zu erhöhen. Umgekehrt können Sie die Darstellung 
aber auch vereinfachen: So können Sie sich beispielsweise nur den Horizont anzeigen 
oder die Szenerie in Form von Polygonzügen darstellen lassen. Grundsätzlich gilt, 
daß Flight Simulator beim Bildaufbau um so langsamer wird, je komplexer der 
Bildinhalt ist. 2 
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Die Option "Drahtmodellpolygone” wirkt 
sich nicht auf alle Szenerieobjekte aus 
und gilt nur für Szenerien aus Flight 
Simulator, Version 4.0. 


Die Option "Erddarstellung” gilt nur für 
Szenerien aus Flight Simulator, 
Version 4.0. 


Sie können für Nachtflüge den 
Komplexitätsgrad "Sterne am Himmel” 
wählen“. 


So ändern Sie die Komplexität des Szeneriegebiets 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Szenerie den Befehl Szeneriekomplexität. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Szeneriekomplexität an. 
Wählen Sie die gewünschte Sicht (“Sicht 1” oder “Sicht 2”). 


Wählen Sie den gewünschten Komplexitätsgrad: “Sterne am Himmel”, “Anflug- 


befeuerung”, “Nur Horizont (keine Szenerie)” oder “Drahtmodellpolygone”. 


Wenn Sie eine Szenerie aus Flight Simulator, Version 4.0, betreiben, wählen Sie 
unter “Erddarstellung” als gewünschte Schraffuroption “Punkte”, “Kleine Recht- 
ecke” oder “Große Rechtecke”. 


Bei der Option “Aus” wird keine Schraffur angezeigt; bei “Punkte” wird die Erde 
durch statistisch verteilte Punkte dargestellt, und bei “Kleine Rechtecke” und 
“Große Rechtecke” ist die Erdoberfläche in Form von aneinandergereihten 
Rechtecken zu sehen. 


Wählen Sie unter “Bildkomplexität” die gewünschte Dichte: “Sehr wenig”, 
“Wenig”, “Normal”, “Dicht” oder “Sehr dicht”. 


Denken Sie daran, daß der Bildaufbau um so langsamer erfolgt, je höher Sie die 
Komplexität wählen. 


Wählen Sie “OK”, um zu Flight Simulator zurückzukehren. 


Dynamische Szenerie 


Die dynamische Szenerie, zu der der Straßenverkehr, Boote und andere Flugzeuge in 
der Luft gehören, gestaltet Ihre Flüge realistischer. Die dynamische Szenerie steht in 
Gebieten um San Francisco, Chicago-O’Hare und Chicago Meigs zur Verfügung. 


Sie können das gewünschte Sichtfenster sowie Art und Umfang der dynamischen 
Szenerie auswählen. 


Wenn Sie bei jedem Starten von Flight 
Simulator die dynamische Szenerie 
darstellen wollen, wählen Sie aus dem 
Menü Optionen den Befehl 
Einstellungen, und aktivieren Sie 
anschließend das Kontrollkästchen 
“Dynamische Szenerie beim Start”. 


Ändern des Standorts 


Zusätzliche Szeneriedisketten sind bei 
Microsoft und anderen Herstellern 
erhältlich; außerdem können Sie mit 
dem Microsoft Designer, Version 5.0, 
Ihre eigenen Szeneriegebiete erstellen. 


Ihrem Flugzeug geht nur dann der 
Treibstoff aus, wenn Sie zuvor aus dem 
Menü Sim den Befehl Realitätsgrad 
und Zuverlässigkeit gewählt und dort 
das Kontrolikäsichen “Triebwerksstill- 
stand bei Treibstoffmangel” aktiviert 
haben. 
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So stellen Sie die dynamische Szenerie dar 

1 Wählen Sie aus dem Menü Szenerie den Befehl Dynamische Szenerie. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Dynamische Szenerie an. 
Wählen Sie die gewünschte Sicht (“Sicht 1” oder “Sicht 2”). 


3 Wählen Sie die Art der gewünschten dynamischen Szenerie: “Luftverkehr”, 
“Flugzeuge am Boden”, “Servicefahrzeuge auf dem Flughafen” oder “Verkehr 
außerhalb der Flughäfen”. 


4 Wählen Sie aus der Liste “Szenerie-Wiederholrate’” eine der Optionen “Sehr 
wenig”, “Wenig”, “Normal”, “Dicht” oder “Sehr dicht”. 


Denken Sie daran, daß der Bildaufbau um so langsamer erfolgt, je höher Sie die 
Szeneriedichte wählen. 


5 Wählen Sie “OK”, um die neuen Optionen für die dynamische Szenerie zu 
übernehmen und zu Flight Simulator zurückzukehren. 


Um den zunehmenden Bedürfnissen von Flight Simulator-Piloten mit internationalen 
Interessen gerecht zu werden, hat die Welt von Flight Simulator jetzt genauso weite 
Ausmaße wie die wirkliche Welt und verfügt über ein echtes Koordinatensystem aus 
Breiten- und Längengraden. 


Flight Simulator ist ein Echtzeitsimulator. Das bedeutet, daß ein Flug von einem Ort 
zu einem entfernten zweiten Ort - z.B. vom Boeing-Flughafen in Seattle zum 
Kennedy International Airport in New York - genauso lange dauert wie dies in einem 
echten Flugzeug der Fall wäre. Die Cessna Skylane RG kann etwa 88 US-Gallonen 
oder 333 Liter Treibstoff tanken. Unter optimalen Bedingungen würde dieser Vorrat 
für einen Flug zu einem fast 1500 Meilen (2414 Kilometer) entfernten Zielort 
ausreichen. Der Treibstoff wäre nach etwa 5,5 Stunden verbraucht. 


Da es außerhalb der in Flight Simulator festgelegten Szeneriegebiete keine Flughäfen 
gibt, können Sie mit der Cessna nicht die gesamten Vereinigten Staaten überfliegen, 
ohne daß Ihnen der Treibstoff ausgeht, es sei denn, Sie verfügen über zusätzliche 
Szeneriedisketten. Sie können sich jedoch von einem Gebiet in ein anderes bewegen, 
indem Sie eines der folgenden vier Verfahren anwenden: Auswahl eines Flughafens, 
Einstellen der Zielkoordinaten, Schnellverstellung oder Ändern der 
Simulationsgeschwindigkeit. 
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Sie können den Befehl Flughäfen nur in 
Verbindung mit Szenerien aus Flight 
Simulator, Version 5.0, verwenden (nicht 
mit solchen aus Version 4.0). 


Wechseln des Flughafens 


Sie können Ihren Standort mit dem Befehl Flughäfen im Menü Umwelt jederzeit auf 
einen der vielen Flughäfen von Flight Simulator verlegen. Beim Umschalten auf 
einen anderen Flughafen werden Sie sofort an den neuen Standort versetzt. Es 
empfiehlt sich, den Flughafen zu wechseln, solange Sie am Boden sind. Wenn Sie 
während des Wechselns in der Luft sind, kann dies zu einem Absturz am neuen 
Standort führen, weil bestimmte Flugvariablen, wie z.B. Höhe oder Geschwindigkeit, 
nicht stimmen. 


So wählen Sie einen Flughafen 
1 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Flughäfen. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flughäfen an. 


2 Wählen Sie aus der Liste das gewünschte Szeneriegebiet aus, in dem Ihr 
Flughafen liegt. 


Wählen Sie beispielsweise “Seattle” für Flughäfen im Bereich Seattle. 
3 Wählen Sie einen Flughafen aus der Liste. 

Wählen Sie beispielsweise “Everett - Paine Field - Startbahn 16R”. 
4 Wählen Sie “OK”. 

Nun stehen Sie auf der Startbahn des gewünschten Flughafens. 


Einstellen des exakten Standorts 


Eine schnellere Möglichkeit, sich von einem Ort zum anderen zu bewegen - insbeson- 
dere dann, wenn Sie den exakten Ort kennen -, besteht darin, die Zielkoordinaten von 
Hand einzugeben. Wenn Sie beispielsweise Ihren Flug auf dem Tacoma Airport in 
Seattle beginnen und zum Snohomish County Airport (Paine Field) in Everett, 
Washington, wollen, können Sie auch die Koordinaten für den Flugplatz in Everett 
eingeben. Diese Koordinaten finden Sie in den Ausschnittkarten in Anhang B, 
“Ausschnittkarten, Flugplatzverzeichnisse und Landebahnabbildungen”, auf Seite 
241. Dort sind die Koordinaten und Platzhöhen aller in Flight Simulator enthaltenen 
Flughäfen verzeichnet. 


Wenn Sie im Feld “Höhe” den Wert 0 
eintragen, startet Ihr Flugzeug in 
Platzhöhe. 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen 
den Befehl Einstellungen, wählen Sie 
dann die Schaltfläche “Land” und 
anschließend im Feld “Breite” die Option 
“Nördlich”, Zur Angabe eines Orts auf 
der Nordhalbkugel können Sie das N 
weglassen. 

Die Nummer einer Startbahn entspricht 
ihrer Ausrichtung in bezug auf Miß- 
weisend Nord. Die Startbahn 16 zeigt in 
Richtung 160 Grad, die Startbahn 34 in 
Richtung 340 Grad usw. 
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So geben Sie Koordinaten ein 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Exakten Standort eingeben. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Exakten Standort eingeben an. 


Wählen Sie im Feld “Standorteingabe von:” die Option “Flugzeug” oder 
“Kontrollturm”. 


Wählen Sie bei einer Szenerie aus Flight Simulator, Version 5.0, die Option 
“Standort in Form von Breiten- und Längengrad eingeben”, 

-oder- 

wählen Sie bei einer Szenerie aus Flight Simulator, Version 4.0, die Option 
“Standorteingabe durch X-/Z-Koordinaten”. 


Flight Simulator 5.0 arbeitet mit dem auch in Wirklichkeit verwendeten System 
aus Breiten- und Längengraden, Flight Simulator 4.0 dagegen mit einem X-/Z- 
Koordinatensystem (Ost/Nord). Wenn Sie Ihren exakten Standort eingeben 
wollen, wählt Flight Simulator anhand der aktuell verwendeten Szeneriedateien 
automatisch das richtige Koordinatensystem aus. 


Tragen Sie in die entsprechenden Felder die Flughafenkoordinaten bzw. eine 
sonstige Position für Ihre Maschine und anschließend die Flughafenhöhe ein. 


Um sich beispielsweise zum Paine Field in Everett, Washington, zu bewegen, 
müssen Sie die Option “Standort in Form von Breiten- und Längengrad 
eingeben” wählen. Tragen Sie dann N047 54 in das Feld “Nord/Süd”, W122 17 
in das Feld “Ost/West” und 606 in das Feld “Höhe (Fuß)” ein. 


Tragen Sie in das Feld “Steuerkurs” den Kompaßkurs ein, auf den Sie Ihr 
Flugzeug auf der Startbahn ausrichten müssen. 


Wenn Sie beispielsweise die Startbahn 34 benutzen wollen, geben Sie ein: 340.00 


Wählen Sie die Schaltfläche “Kontrollturmsicht einstellen (vom Flugzeug aus)”, 
wenn Sie Ihr Flugzeug so betrachten wollen, wie es vom Kontrollturm aus zu 
sehen ist, auch dann, wenn Ihre Maschine noch weit von einem Flughafen mit 
Kontrollturm entfernt ist. 


Sie können den Standort für eine Kontrollturmsicht auch von Hand eingeben, 
indem Sie Ihr Flugzeug durch Schnellverstellung zu dem Ort bewegen, an dem 
Sie den Tower positionieren wollen, dann im Feld “Standorteingabe von:” die 
Option “Kontrollturm” wählen und dort die Breiten- und Längengrade sowie die 
Höhe eingeben. 
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Sie können den Befehl Schnell- 
verstellung auch durch Drücken der z- 
TASTE ein- oder ausschalten. 


Durch wiederholtes Drücken der Y-TASTE 
können Sie verschiedene 
Koordinatenanzeigen abrufen. 


Näheres über die Steuerung der 
Schnellverstellung über die Tastatur 
finden Sie in Anhang D, "Zusammen- 
fassung der Tastenfunktionen”, auf Seite 
268. 


7 Wählen Sie “OK”. 
Wenn Sie die vorgenommenen Änderungen nicht übernehmen und die Original- 
koordinaten wiederherstellen wollen, wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”. 


Schnellverstellung 


Mit dieser Funktion können Sie sich schnell oder langsam von einem Punkt zum 
anderen bewegen und sich dabei die Szenerie entlang Ihrer Route ansehen. Dazu 
stehen Ihnen zwei Arten der Schnellverstellung zur Verfügung. Bei der ersten Art 
werden die Längs- und Querneigung Ihres Flugzeugs sowie der Steuerkurs verändert, 
während das Flugzeug an einem Standort verbleibt. Wenn Sie z.B. Ihre Flugrichtung 
schnell umkehren wollen, können Sie durch Schnellverstellung um 180 Grad auf 
Gegenkurs gehen. Die zweite Art der Schnellverstellung wirkt sich auf die Position 
oder die Höhe Ihres Flugzeugs aus. So können Sie beispielsweise im Überlandflug 
schnell große Gebiete überfliegen oder sich unmittelbar an das andere Ende des 
Flughafens bewegen. 


Zu den Funktionen der Schnellverstellung gehören die Längsneigung, die Quernei- 
gung, der Steuerkurs, die Höhe und die Flugzeugbewegung. Bevor Sie diese Funk- 
tionen mit der Maus, der Tastatur oder dem Joystick nutzen können, müssen Sie den 
Befehl Schnellverstellung aus dem Menü Umwelt auswählen. 


$o ändern Sie Ihre Position durch Schnellverstellung 
7 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Schnellverstellung. 


Die Koordinaten Ihrer aktuellen Position werden in der linken oberen Ecke des 
Sichtfensters angezeigt; die Meldung “Schnellverstellung” erscheint im Status- 
anzeiger. Ist der Befehl Schnellverstellung ausgewählt, wird dies durch ein 
nebenstehendes Häkchen signalisiert. Sie können den Befehl Schnellverstellung 
auch durch Drücken der Z-TASTE ein- oder ausschalten. 


2 Zum Ändern Ihrer Position können Sie die Maus, die Tastatur oder den Joystick 
verwenden. 


Üben Sie anhand der folgenden Grafiken die Schnellverstellung mit der Maus, 
der Tastatur oder dem Joystick. 


3 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt nochmals den Befehl Schnellverstellung, 
oder schalten Sie die Schnellverstellung aus, indem Sie die Z-TASTE drücken. 


Wenn Sie sich zu Beginn der Schnellverstellung am Boden befunden und sich nicht 
fortbewegt haben, fallen Sie wie ein Stein, wenn Sie sich per Schnellverstellung in 
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eine Höhe begeben und dann den Befehl zur Schnellverstellung abschalten. Sobald 
Sie wieder Fahrt aufgenommen haben, können Sie den Sturzflug abfangen. Dies kann 
sehr viel Spaß machen. 


Schnellverstellung per Tastatur 


Drücken Sie die Z-Taste oder wählen 
Sie den Befehl Schnellverstellung 
aus dem Menü Umwelt, um die 
Schnellverstellung mit der Tastatur zu 
steuern. Diese Befehle für die 
Schnellverstellung gelten für 
Tastaturen, bei denen die 
Funktionstasten oben liegen. Weitere 
Tastaturinformationen erhalten Sie in 
Anhang D, "Zusammenfassung der 
Tastenfunktionen". 
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Schnellverstellung per Maus und Joystick 


Maus Joystick 


Tsorneivereiung Vor Fsemeiverstenung Vor 


Bewegung Bewegung 
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Ändern der Simulationsgeschwindigkeit 


Sie können die Simulationsgeschwindigkeit von Flight Simulator verändern. Dabei 
müssen Sie aber beachten, daß Sie nicht nur die Geschwindigkeit ändern, mit der sich 
das Flugzeug fortbewegt, sondern auch alle Abläufe in Ihrer Umgebung. Änderungen 
der Simulationsgeschwindigkeit wirken sich auch auf den übrigen Flugverkehr oder 
die Wolkenbildung aus. 


$o ändern Sie die Simulationsgeschwindigkeit auf dem Instrumentenbrett 


Uhr — » Klicken Sie auf dem Instrumentenbrett links neben die Ziffern der Simulations- 
geschwindigkeitsanzeige, um die Simulationsgeschwindigkeit zu verringern; um 


Simulationsrate — BEE sie zu erhöhen, klicken Sie rechts neben die Ziffern. 


Die normale Simulationsgeschwindigkeit beträgt bei Flight Simulator 1,0. Wenn 
Sie eine niedrigere Geschwindigkeit wählen (z.B. 0,50), läuft die Simulation 
langsamer ab. Wenn Sie einen höheren Wert einstellen (z.B. 4,0) wird die 
Simulation beschleunigt. 

So ändern Sie die Simulationsgeschwindigkeit über das Menü Sim 

1 Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Simulationsgeschwindigkeit. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Simulationsgeschwindigkeit an. 
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2 Tragen Sie in das Feld “Simulationsrate” die gewünschte Geschwindigkeit ein. 


“1X” ist die normale Simulationsrate bei Flight Simulator. Wenn Sie eine 
niedrigere Rate wählen (z.B. “1/2X”), verlangsamt sich die Simulation; bei 
Auswahl einer höheren Rate (z.B. “4X”’) wird sie beschleunigt. 


3 Wählen Sie “OK”, um zu Flight Simulator zurückzukehren. 


92 


Kapitel 10 Umwelt 


Wenn Sie mit Flight Simulator beginnen, fliegen Sie unter optimalen Bedingungen. 
Aber erst beim Erlernen der Techniken zum Fliegen in schlechtem Wetter und unter 
einer dichtgeschlossenen Wolkendecke oder zum Landen in unbekanntem Gelände 
bei Nacht werden Ihnen die Fähigkeiten abverlangt, die aus Ihnen einen besseren 
Piloten machen. Mit Flight Simulator können Sie das Fliegen unter allen denkbaren 
klimatischen Verhältnissen üben. Sie können z.B. an einem warmen, sonnigen Som- 
mertag oder in einer klaren Winternacht mit sternenübersätem Himmel fliegen. Sie 
können aber auch an einem windigen Herbstnachmittag oder durch einen Frühjahrs- 
sturm fliegen. Ein geübter Flieger muß die Steuerung seiner Maschine unter allen 
möglichen Bedingungen beherrschen. 


Dieses Kapitel beschreibt, wie Sie die Umwelt von Flight Simulator, also die Tages- 
zeit, die Jahreszeit und das Wetter, verändern können. Außerdem wird erläutert, wie 
Sie unterschiedliche Wetterzonen einfügen können; Sie können beispielsweise bei 
wolkenlosem Himmel starten, einen Sturm durchfliegen und unter einer hohen 
Wolkendecke landen. Alle in diesem Kapitel beschriebenen Optionen sind über das 
Menü Umwelt abrufbar. 


Ändern von Tages- und Jahreszeit 


Wenn Sie aus dem Menü Optionen den 
Befehl Einstellungen und dort unter 
“Startzeit” die Option "Situationszeit 
verwenden” wählen, speichert Flight 
Simulator die auf dem Instrumentenbrett 
angezeigte Zeit zusammen mit der 
jeweiligen Situation. 


Flight Simulator paßt die Flugbedingungen automatisch der Systemzeit Ihres Com- 
puters an. Wenn Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen und 
anschließend unter “Startzeit” die Option “Systemzeit verwenden” wählen, werden 
die Übergangszeiten für Tag, Nacht, Morgengrauen und Abenddämmerung aus der 
geographischen Breite und Länge Ihrer Flugzeugposition, aus der Neigung der Erd- 
achse in bezug auf die Sonne und aus der aktuellen Jahreszeit und dem Systemdatum 
Ihres Computers abgeleitet. In höheren Breiten kann es daher mitten im Winter den 
ganzen Tag über dunkel bleiben. Die Schatten am Boden geben den Einfallswinkel 
der Sonne in allen Breiten und zu jedem Zeitpunkt exakt wieder. 


Bei Flight Simulator können Sie Tages- und Jahreszeit ganz nach Belieben von Hand 
verändern. Wenn es z.B. eigentlich neun Uhr morgens ist (entsprechend der Echt- 
zeituhr in Ihrem Computer) und sich an Ihrer Fensterscheibe Eis gebildet hat, können 
Sie ohne weiteres im Mondschein durch eine Sommernacht fliegen. Alles kein 
Problem - bei Flight Simulator schaffen Sie sich Ihre eigene Realität! 


Kapitel 10 Umwelt 93 


So ändern Sie Tages- und Jahreszeit 


7 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Tages- und Jahreszeit 
einstellen. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Tages- und Jahreszeit einstellen an. 


2 Wählen Sie im Feld “Gewünschte Jahreszeit” zwischen “Winter”, “Frühjahr”, 
“Sommer” und “Herbst”. 


3 Wählen Sie im Feld “Eingabe der Tageszeit” zwischen “Morgengrauen”, “Tag”, 
“Abenddämmerung” und “Nacht”, und wählen Sie anschließend “OK”, 
-oder- 
wählen Sie die Option “Eingabe der exakten Uhrzeit”, und geben Sie danach die 
gewünschte Uhrzeit ein. 


Wählen Sie die Option “Sekunden auf Null stellen”, um die Sekunden auf Null zu 
stellen. 


4 Wählen Sie “OK”. 


So ändern Sie die Zeit auf dem Instrumentenbrett 


Uhr - 1 Klicken Sie auf die Uhr im Instrumentenbrett, und zwar links neben die 
Stundenanzeige, wenn Sie die Stundenzahl verringern wollen, und rechts neben 


] i — BI i Y d 
Simulationsrate die Stundenanzeige, um die Stundenzahl zu erhöhen. 


2 Klicken Sie auf die Uhr im Instrumentenbrett, und zwar links neben die Minuten- 
anzeige, wenn Sie die Minutenzahl verringern wollen, und rechts neben die 
Minutenanzeige, um die Minutenzahl zu erhöhen. 


3 Klicken Sie auf die Sekundenanzeige, um die Sekundenzahl auf Null 
zurückzustellen. 


Hinzufügen von Wetterzonen 


Bei Flight Simulator können Sie mit dem Befehl Wetter zusätzliche Wetterzonen 
einfügen. So können Sie beispielsweise die globale Wetterzone, mit der Flight 
Simulator ausgeliefert wird, als Wetterzone für Ihre Streckenführung verwenden, für 
Ihren Start- und Zielflugplatz dagegen eigene Wetterzonen vorgeben. Auf diese 
Weise können Sie z.B. bei geschlossener Wolkendecke starten, um in ein Gewitter zu 
fliegen, wo Sie auf der anderen Seite bei starkem Wind, aber klarem Himmel wieder 
herauskommen. 
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Weitere Informationen über das manu- 
elle Einstellen von Wolken, Wind, 
Temperaturschichten oder barorme- 
trischem Luftdruck finden Sie im 
Abschnitt “Wetter ändern” auf Seite 95. 


Flight Simulator wird mit der globalen 
Wetterzone ausgeliefert. Diese Zone gilt 
für die ganze Welt, erstreckt sich jedoch 
nicht auf die (ein oder zwei) lokalen 
Wetterzonen, die Sie jederzeit 
hinzufügen und bearbeiten können. 


Mit Ausnahme der globalen Wetterzone 
können Sie alle bestehenden Wetter- 
zonen mit der Schaltfläche “Editieren 
von Gebiet...” bearbeiten, mit der Schalt- 
fläche “Gebiet löschen” entfernen oder 
mit der Schaltfläche "Gebiet kopieren...” 
kopieren. Die globale Wetterzone 
können Sie weder verändern noch 
löschen. 


Weitere Informationen über das Kopie- 
ren einer Weltterzone finden Sie im 
Abschnitt "Kopieren einer Wetterzone 
oder Kategorie” auf Seite 101. 


Als neuer Pilot treffen Sie in Flight Simulator auf einfache Wetterbedingungen. Dazu 
können Sie die Option “Automatische Wettererzeugung” im Dialogfeld Gebiet 
hinzufügen auswählen, und Flight Simulator erzeugt Wolken und Winde für Ihre 
Wetterzone (bzw. Wetterzonen) nach einem Zufallsprinzip. Wenn Sie schon 
Erfahrungen mit den meteorologischen Belangen des Fliegens gesammelt haben, 
können Sie den barometrischen Luftdruck auch selbst vorgeben, ebenso Wolken-, 
Wind- und Temperaturschichten. 

So fügen Sie eine Wetterzone hinzu 

7 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Wetter. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an. Wie Sie sehen, enthält die Liste 
im Feld “Wetterzone” nur die globale Wetterzone. Diese weltweit gültige Zone 
schlägt Ihnen Flight Simulator vor, wenn Sie das Programm zum ersten Mal 
starten. 


2 Wählen Sie die Schaltfläche “Gebiet hinzufügen”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Gebiet hinzufügen an. 

3 Tragen Sie in das Feld “Zonenname” einen Namen für Ihre Wetterzone ein. 
Geben Sie z.B. ein: Küstenfront 


4 Geben Sie unter “Breite” und “Länge” die Anfangs- und Endkoordinaten für die 
Länge der Front ein. 


Wenn Sie beispielsweise eine Front erzeugen wollen, die sich vom Pazifik aus in 
Richtung Seattle, Washington, bewegt, müssen Sie wie folgt vorgehen: 


= Tragen Sie in das Feld “Beginn bei Breite” ein: N048 
= Tragen Sie in das Feld “Beginn bei Länge” ein: E125 
= Tragen Sie in das Feld “Ende bei Breite” ein: N040 
= Tragen Sie in das Feld “Ende bei Länge” ein: E125 
5 Tragen Sie in das Feld “Ausdehnung” ein, wie breit Ihre Wetterfront sein soll. 
Geben Sie z.B. ein: 10 


6 Tragen Sie in das Feld “Übergangsbereich” eine Zahl für die Entfernung 
zwischen den Zonen ein. 


Weitere Informationen über das manu- 
elle Einstellen der Wolken-, Wind- und 
Temperaturschichten oder des baro- 
metrischen Drucks finden Sie im 
Abschnitt “Wetter ändern” auf Seite 95. 


Wetter ändern 


Flight Simulator löst auch zufalls- 
gesteuerte Welteränderungen aus, 
wenn Sie aus dem Menü Umwelt den 
Befehl Wetter und dort die Schaltfläche 
“Gebiet hinzufügen” wählen und 
anschließend die Option “Automatische 
Wettererzeugung” wählen. 
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Wenn Sie beispielsweise innerhalb einer kurzen Strecke von einer Zone mit 
geschlossener Wolkendecke in eine sonnige Zone fliegen wollen, müssen Sie eine 
niedrige Zahl eingeben, etwa 5. 


7 Tragen Sie in das Feld “Kurs” eine Zahl (in Grad) ein, die der Zugrichtung Ihrer 
Wetterfront entspricht. 


Wenn sich die Front beispielsweise genau von West nach Ost verlagern soll, 
geben Sie ein: 090 


8 Tragen Sie in das Feld “Geschwindigkeit” eine Zahl (in Knoten) ein, die der 
Zuggeschwindigkeit Ihrer Wetterfront entspricht. 


9 Wenn Flight Simulator das Wetter in Ihrer Wetterzone zufallsgesteuert einstellen 
soll, wählen Sie die Option “Automatische Wettererzeugung”, und aktivieren Sie 
dort die Kontrollkästchen “Wolken” und “Winde” entsprechend den von Ihnen 
gewünschten Wetterbedingungen. 


10 Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an. Wenn Sie sich dort das Feld 
“Wetterzone” ansehen, werden Sie feststellen, daß Ihre neue Wetterzone in die 
Liste aufgenommen wurde. 


71. Wählen Sie nochmals “OK”, um Ihre Änderungen zu sichern und zu Flight 
Simulator zurückzukehren. 


Nach dem Sie jetzt eine neue Wetterzone hinzugefügt haben, können Sie diese 
realistischer gestalten, indem Sie Wolkensichten, Winde, Temperatursichten und 
Luftdruckänderungen erzeugen. 


Das Wetter ist wahrscheinlich der vielschichtigste Einflußfaktor, mit dem es ein Pilot 
während des Fluges zu tun bekommt. Wenn Sie Flight Simulator zum ersten Mal 
starten, liegt die Wolkenuntergrenze hoch, und die Sicht ist gut. Wenn Sie aus dem 
Menü Optionen den Befehl Einstellungen wählen und dann das Kontrollkästchen 
“Wettererzeugung beim Start” aktivieren, verändert Flight Simulator die 
Wetterbedingungen nach einem Zufallsprinzip, während Sie in der Luft sind. 


Flight Simulator enthält außerdem ein komplexes Wettersystem, mit dem Sie die 
Flugführung verändern und Ihre navigatorischen Fähigkeiten testen können. Mit dem 
Befehl Wetter im Menü Umwelt können Sie die folgenden vier Wetterfaktoren 
beeinflussen: Wolkenformationen, Windänderungen, Temperaturschichten und 
barometrischer Druck. 
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In der Luftfahrt wird die Höhe durchweg 
in Fuß (1 Fuß=30,48 cm) gemessen, 
unabhängig von den im jeweiligen Land 
sonst allgemein verwendeten Längen- 
einheiten. 


Umfang und Art der Wolkenkomplexität 
können die Bildaufbaugeschwindigkeit 
bei der Simulation beeinflussen. 
Hinweise dazu finden Sie im Abschnitt 
"Video-Modi” auf Seite 225. 


Weitere Informationen über das 
Hinzufügen einer neuen Wetterzone 
erfahren Sie im Abschnitt “Hinzufügen 
von Wetterzonen” auf Seite 93. 


Bei Flight Simulator können Sie zwei 
Wolkenschichten und eine Gewitter- 
schicht anlegen. 


Erstellen von Wolkenschichten 


Bei Flight Simulator werden die Höhen von Wolkenschichten in Fuß über Normal 
Null (mean sea level, MSL) und nicht in Fuß über Grund (above ground level, AGL) 
gemessen. Wenn Sie die Höhe für eine Wolkenuntergrenze angeben, achten Sie 
darauf, daß diese über der Höhe Ihrer Startbahn liegt. Meigs Field in Chicago hat 
beispielsweise eine Platzhöhe von 597 Fuß MSL, so daß Sie als Wolkenuntergrenze 
mindestens 700 Fuß wählen sollten. Flight Simulator zeigt Ihre aktuelle Höhe über 
Normal Null ganz oben im Sichtfenster an, wenn Sie die Z-TASTE drücken (mit der 
der Befehl Schnellverstellung eingeschaltet wird). 


Für die Wolken können Sie den Typ, die Untergrenze (Basis), die Obergrenze (Tops), 
den Bedeckungsgrad und die erlaubte Höhenabweichung bestimmen. Der 
Bedeckungsgrad kann zwischen “wolkenlos” und “bedeckt” liegen; die erlaubte 
Höhenabweichung bewirkt durch Unterschiede in den Wolkenhöhen einen größeren 
Realitätsgrad. Wenn Sie einen Wert für die erlaubte Höhenabweichung eingeben, 
erhöht Flight Simulator den Wert für die Wolkenobergrenze und verringert zugleich 
den Wert für die Untergrenze um eine Zufallszahl, die zwischen Null und dem für die 
Deviation eingegebenen Wert liegt. 


Angenommen, Sie haben als Untergrenze 3000 Fuß und als Obergrenze 4000 Fuß 
angegeben. Wenn Sie dann für die Deviation einen Wert von 500 eingeben, steigt die 
Obergrenze um einen Zufallswert zwischen 0 und 500 an, während die Untergrenze 
um einen Zufallswert zwischen 0 und 500 verringert wird. 
So erstellen Sie Wolkenschichten 
1 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Wetter. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an. 


2 Wählen Sie im Feld “Wetterzone” diejenige Zone, die Wolkenschichten enthalten 
soll. 


Wenn Sie die Wetterzone nicht ändern, fügt Flight Simulator alle von Ihnen 
erstellten Wolkenschichten in die globale Wetterzone ein. 


3 Wählen Sie die Schaltfläche “Wolken”. 

4 Wählen Sie unter dem Feld “Wolkenschichten” die Schaltfläche “Anlegen...”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wolkenschichten anlegen an. 

5 Wählen Sie im Feld “Typ” entweder “Wolken” oder “Gewitter”. 


Wenn Sie die Schaltfläche “Wolken- 
schichten ändern” wählen, können Sie 
eine bereits vorhandene Wolkenschicht 
verändern; wenn Sie die Schaltfläche 
“Wolkenschicht löschen” wählen, 
können Sie eine bereits vorhandene 
Wolkenschicht löschen. 


Weitere Informationen über das Kopie- 
ren einer Welterzone finden Sie im 
Abschnitt “Kopieren einer Wetterzone 
oder Kategorie” auf Seite 101. 
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6 Tragen Sie in die Felder “Basis” und “Tops” eine Zahl für die Unter- und 
Obergrenze der Wolkenschicht ein. 


7 Wählen Sie im Feld “Bedeckungsgrad” einen Grad der Wolkenbedeckung. 


= Bei Wolken kann der Bedeckungsgrad zwischen “wolkenlos” und “bedeckt” 
liegen. Bei aufgelockerter und unterbrochener Bewölkung schließt sich noch 
eine Bruchzahl an, die angibt, welcher Anteil des Himmels von aufgelocker- 
ten oder unterbrochenen Wolkenschichten bedeckt ist. 


= Bei Gewittern kann der Bedeckungsgrad im Bereich von “weitverstreut” bis 
“dicht” liegen. 


8 Tragen Sie in das Feld “erlaubte Höhenabweichung” eine Zahl ein, wenn sich das 
Erscheinungsbild und die Häufigkeit der Wolken zufällig ändern sollen (der Grad 
der Änderungen liegt dabei zwischen Null und der eingegebenen Zahl). 


9 Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an und übernimmt die Wolken- 
schicht, die Sie gerade erstellt haben, in die Liste des Dialogfelds 
Wolkenschichten. 


10 Wählen Sie nochmals “OK”, um Ihre Änderungen zu sichern und zu Flight 
Simulator zurückzukehren. 


Erstellen von Windschichten 


Bei Flight Simulator können Sie realistische Flugbedingungen simulieren, indem Sie 
Windeinflüsse unterschiedlicher Art vorgeben. 


Bei den Höhenwinden sind sechs Parameter anzugeben: Typ, Basis, Obergrenze, 
Stärke, Richtung und Turbulenz. Die Höhenwinde erfordern die Angabe der Ober- 
und Untergrenze in Fuß oder Metern (MSL), der Windstärke, der Richtung in bezug 
auf Rechtweisend Nord (nicht Mißweisend Nord) und eines Turbulenzgrads. 


Bodenwinde sind nur durch fünf Parameter gekennzeichnet: Typ, Höhenausdehnung, 
Stärke, Richtung und Turbulenzgrad. Auf diese Winde treffen Sie vom Boden an bis 
in derjenigen Höhe über Grund (AGL), die Sie im Feld “Tiefe” angeben. Die 
Richtungsangabe bei Bodenwinden bezieht sich auf mißweisend Nord. 
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Weitere Informationen über das 
Hinzufügen einer neuen Wetterzone 
finden Sie im Abschnitt “Hinzufügen von 
Wetterzonen” auf Seite 93. 


Bei Flight Simulator können Sie drei 
Höhenwindschichten und eine 
Bodenwindschicht anlegen. 


In der Luftfahrt wird die Höhe durchweg 
in Fuß gemessen, unabhängig von den 
im jeweiligen Land sonst allgemein 
verwendeten Längeneinheiten. 


So erstellen Sie Windschichten 


1 


10 


Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Wetter. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an. 
Wählen Sie im Feld “Wetterzone” die Zone, die Windschichten enthalten soll. 


Wenn Sie die Wetterzone nicht ändern, fügt Flight Simulator alle von Ihnen 
erstellten Windschichten in die globale Wetterzone ein. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Winde”. 
Wählen Sie unter dem Feld “Windschichten” die Schaltfläche “Anlegen...”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Windebene anlegen an. 


Wählen Sie je nach gewünschter Windschicht eine der Optionen “Höhenwind” 
oder “Bodenwind”. 


Höhenwinde erfordern die Angabe einer Unter- und einer Obergrenze (MSL); die 
Richtung ist auf Rechtweisend Nord bezogen. Bodenwinde treten zwischen der 
Erdoberfläche und der Höhe über Grund (AGL) auf, die Sie im Feld “Tiefe”, 
angeben. Die Richtung ist auf mißweisend Nord bezogen. 


Wählen Sie im Feld “Typ” die gewünschte Windart (stetig oder böig). 


Tragen Sie in die Felder “Basis” und “Tops” eine Zahl für die Unter- und 
Obergrenze der Windschicht ein. 


Tragen Sie in das Feld “Geschwindigkeit” eine Zahl für die Windgeschwindigkeit 
ein. 


Tragen Sie in das Feld “Richtung” eine Gradzahl für die Windrichtung ein. 


Geben Sie beispielsweise für einen Wind von Süd nach Nord 180 und für einen 
Wind von Nord nach Süd 000 ein. 


Ziehen Sie, falls Sie eine Turbulenz einstellen wollen, die Bildlaufsteuerung an 
eine andere Position. 


Die Option “Turbulenz” löst unregelmäßige Bewegungen aus, so z.B. aufwärts 
und abwärts gerichtete Luftströmungen. 


Wenn Sie die Schaltfläche “Windschicht 
ändern” wählen, können Sie eine bereits 
vorhandene Windschicht verändern; 
wenn Sie die Schaltfläche “Windschicht 
löschen” wählen, können Sie eine 
bereits vorhandene Windschicht 
löschen. 


Weitere Informationen über das Kopie- 
ren einer Wetterkategorie finden Sie im 
Abschnitt “Kopieren einer Wetterzone 
oder Kategorie” auf Seite 101. 


Weitere Informationen über das Hinzu- 
fügen einer neuen Wetterzone finden 
Sie im Abschnitt “Hinzufügen von 
Wetterzonen” auf Seite 93. 


Bei Flight Simulator können Sie vier 
Temperaturschichten erstellen. 


Wenn Sie die Schaltfläche "Temperatur- 
schichten ändern” wählen, können Sie 
eine bereits vorhandene Temperatur- 
schicht verändern; wenn Sie die Schalt- 
fläche “Temperaturschicht löschen” 
wählen, können Sie eine bereits vorhan- 
dene Temperaturschicht löschen 
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11. Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an und übernimmt die Windschicht, 


die Sie gerade erstellt haben, in die Liste des Dialogfelds Windschichten. 


12 Wählen Sie nochmals “OK”, um Ihre Änderungen zu sichern und zu Flight 


Simulator zurückzukehren. 


Erstellen von Temperaturschichten 


Ein für die Stabilität der Luftschichtung ausschlaggebender Faktor ist die Luft- 
temperatur. Die ungleichmäßige Erwärmung der Erdoberfläche verursacht Unter- 
schiede in Lufttemperatur und -dichte. Bei Flight Simulator können Sie Temperatur- 
schichten erstellen und auf diese Weise Erfahrungen mit den Leistungen Ihres 
Flugzeugs in unterschiedlichen Temperaturen sammeln. 


So ersiellen Sie Temperaturschichten 


1 


‚Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Wetter. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an. 


Wählen Sie im Feld “Wetterzone” diejenige Zone, die Temperaturschichten 
enthalten soll. 


Wenn Sie die Wetterzone nicht ändern, fügt Flight Simulator alle von Ihnen 
erstellten Temperaturschichten in die globale Wetterzone ein. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Temp.”. 

Wählen Sie unter dem Feld “Temperaturschichten” die Schaltfläche “Anlegen...”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Temperaturschicht erstellen an. 

Tragen Sie in das Feld “Höhe” eine Höhe für die Temperaturschicht ein. 

In dieser Höhe herrscht jetzt die angegebene Temperatur. 

Tragen Sie in das Feld “Temperatur bei Tag” eine Temperatur ein. 

Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an und übernimmt die Temperatur- 
schicht, die Sie gerade erstellt haben, in die Liste des Dialogfelds 
Temperaturschichten. 
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Sie können sich die Auswirkungen von 
Temperaturschichten ansehen, indem 
Sie sich während des Fliegens oder 
durch Schnellverstellung in verschie- 
dene Höhen begeben und dabei die 
Außentemperaturanzeige im Instru- 
mentenbreit beobachten. 


Weitere Informationen über das 
Hinzufügen einer neuen Wetterzone 
finden Sie im Abschnitt “Hinzufügen von 
Wetterzonen” auf Seite 93. 


8 Aktivieren Sie, um einen realistischen Unterschied zwischen Tages- und Abend- 
temperaturen zu erzielen, das Kontrollkästchen “Tag/Nacht”, und tragen Sie dann 
in das Feld “Variationsbereich” einen Bereich für die Temperaturänderung ein. 


9 Wählen Sie “OK”, um Ihre Änderungen zu sichern und zu Flight Simulator 
zurückzukehren. 


Ändern des baromeirischen Luftdrucks 


Unterschiede in den Wettersystemen (den Hoch- und Tiefdruckgebieten) bewirken 
Änderungen des atmosphärischen Luftdrucks, und diese wiederum erzeugen Luft- 
bewegungen im Form von Strömungen und Winden. Der barometrische Druck wird 
in Zoll Quecksilbersäule oder in Hektopascal gemessen und auf Meeresniveau 
umgerechnet (ein Zoll Quecksilbersäule entspricht etwa 34 Hektopascal). Der mittlere 
atmosphärische Druck in Meereshöhe (29.92 Zoll Quecksilbersäule) beträgt 1013,2 
Hektopascal, also rund 1000 Hektopascal. 


So ändern Sie den barometrischen Druck 
17 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Wetter. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an. 


2 Wählen Sie im Feld “Wetterzone” diejenige Zone, für die Sie den barometrischen 
Druck ändern wollen. 


Wenn Sie die Wetterzone nicht ändern, fügt Flight Simulator alle von Ihnen 
vorgenommenen Änderungen am barometrischen Druck in die globale 
Wetterzone ein. 


3 Wählen Sie die Schaltfläche “Luftdr.”. 


4 Tragen Sie in das Feld “Barometrischer Luftdruck” den gewünschten Druck in 
Millimeter Quecksilbersäule oder in Hektopascal ein. 


5 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Drift”, wenn Flight Simulator den 
Luftdruck in Form zufallsbedingter Langzeitabweichungen ändern soll. 


6 Wählen Sie “OK”, um Ihre Änderungen zu sichern und zu Flight Simulator 
zurückzukehren. 
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Kopieren einer Wetterzone oder Kategorie 


Mit Ausnahme der globalen Wetterzone 
können Sie jede bereits vorhandene 
Wetterzone durch Auswahl der Schalt- 
fläche "Editieren von Gebiet...” bear- 
beiten oder durch Auswahl der Schalt- 
fläche “Gebiet löschen” entfernen. 


Breite oder Länge der globalen 
Wetterzone sind nicht veränderbar. 


Wenn Sie erst einmal wissen, wie Sie eine Wetterzone hinzufügen und das Wetter 
darin verändern können, können Sie auf schnelle und einfache Weise Abwechslung in 
die Wetterarten bringen, in denen Sie fliegen. Dazu brauchen Sie nur Ihre Wetterzone 
zu kopieren, mit einem neuen Namen zu versehen und zu verändern. Schon in kurzer 
Zeit werden Sie über eine ganze Bibliothek verfügen, aus der Sie die verschiedensten 
Wetterszenarien abrufen können. 


So kopieren Sie eine Wetterzone 
1 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Wetter. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an. 
2 Wählen Sie im Feld “Wetterzone” die Zone, die Sie kopieren wollen. 
3 Wählen Sie die Schaltfläche “Gebiet kopieren...”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetterzone kopieren an. 


4 Vergewissern Sie sich unter “Kopieren von”, ob die Zone, die Sie kopieren 
wollen, angezeigt wird. 


5 Geben Sie im Feld “Kopieren nach” die Zielwetterzone an. 
6 Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator kopiert alle Bestandteile einer Wetterzone in eine andere 
Wetterzone Ihrer Wahl und zeigt anschließend das Dialogfeld Wetter an. 


7 Wählen Sie nochmals “OK”, um Ihre Änderungen zu sichern und zu Flight 
Simulator zurückzukehren. 


Sie können auch eine Wetterkategorie kopieren. So können Sie beispielsweise Wind- 
schichten aus einer trockenen und windigen Wetterzone in eine wolkenreiche, aber 
windstille Wetterzone kopieren. Ideale Voraussetzungen, unter denen sich ein 
Gewitter zusammenbrauen kann, oder? Ziehen Sie Ihre Sicherheitsgurte nach, und 
durchfliegen Sie dieses Gebiet. 
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So kopieren Sie eine Wetterkategorie 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Wetter. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Wetter an. 


Vergewissern Sie sich, daß die Kategorie, die Sie kopieren wollen, angezeigt 
wird. 


Wenn Sie beispielsweise Windschichten kopieren wollen, wählen Sie zuerst die 
Schaltfläche “Winde”. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Kategorie Kopieren...”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Kategorie kopieren an. 


Wergewissern Sie sich unter “Kopieren von”, ob die Zone, aus der Sie kopieren 
wollen, angezeigt wird. 


Tragen Sie in das Feld “Kopieren nach” die Zielwetterzone ein. 
Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator kopiert alle Bestandteile der angegebenen Wetterkategorie in die 
Wetterzone Ihrer Wahl und zeigt anschließend das Dialogfeld Wetter an. 


Wählen Sie nochmals “OK”, um Ihre Änderungen zu sichern und zu Flight 
Simulator zurückzukehren. 


Nun wissen Sie genug, um eine ganze Wetterwelt zu erstellen. Damit ist es Zeit für 
den nächsten Schritt: Steigen Sie ein, und erkunden Sie sie im Flug! 


Flugschule 
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Herzlich willkommen in der Flugschule von Microsoft Flight Simulator! Wenn Sie 
Anfänger ohne Vorkenntnisse sind, lernen Sie in diesem Abschnitt die Grundlagen, 
aber auch schon einige Feinheiten des Fliegens. 


Wenn Sie ein “alter Hase” sind, der sich nur in Übung halten will, werden Sie sich 
vermutlich mehr auf die Navigation, die Fluganalyse, die Verfolgung Ihres Kurses 
und die Bordbuchführung konzentrieren. Mit diesen Funktionen können Sie Ihre 
Fertigkeiten weiter ausbauen und sich zugleich über Ihre Flugzeiten auf dem 
laufenden halten. 


Kapitel 11, “Bodeneinweisung”, vermittelt Ihnen die Grundlagen der Flugphysik, 
erläutert das Lagefliegen und geht auf elementare Flugregeln ein. 


Kapitel 12, “Grundausbildung”, macht Sie in zehn praktischen Flugstunden mit den 
wichtigsten Flugtechniken vertraut. 


Kapitel 13, “Flugausbildung für Fortgeschrittene”, stellt Ihnen schwierigere 
Flugtechniken und -manöver vor. 


Kapitel 14, “Kunstfluglehrgang”, zeigt Ihnen, wie Sie die wichtigsten 
Kunstflugfiguren fliegen müssen. 


Kapitel 15, “Navigationskurs”, ist eine Einführung in die Funknavigation. Hier lern 
Sie auch, wie Sie mit dem Command Flight Path Display (CFPD) umgehen müssen 


Kapitel 16, “Fluganalyse und Kursplotting”, erläutert das Landungs- und 
Flugmanöver-Analysesystem von Flight Simulator sowie das Kursplottingsystem. 


Kapitel 17, “Bordbuch”, erklärt Ihnen, wie Sie Ihr Bordbuch auf dem neuesten Star 
halten können. 
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Weitere Informationen über Schulungs- 
unterlagen finden Sie im Abschnitt 
“Literatur zur Flugausbildung” auf 

Seite 213. 


Kräfteausgleich 


In den Lehrbüchern, die in Kapitel 23 angegeben sind (z.B. “Der Privatflugzeug- 
führer” oder “Der Motorflugzeugführer”), finden Sie alle luftfahrtrelevanten 
Informationen, so z.B. über Grundlagen des Fliegens, Motor und Flugzeug, 
Steuerung und Manöver, Platzrunden, Start, Landung und Norfallsituationen. Ein 
Pilot muß außerdem über Kenntnisse der Flugmeteorologie, der Funknavigation und 
des Instrumentenflugs verfügen sowie das Fliegen im kontrollierten Luftraum und 
Flugbeschränkungszonen beherrschen. Daneben muß er auch mit den geltenden 
gesetzlichen Flugvorschriften vertraut sein. 


Dieses Kapitel vermittelt Ihnen die ersten wichtigen Punkte, die jeder Flugschüler an 
seinen ersten ein bis zwei Ausbildungstagen lernt. Alle wurden praktischen Flug- 
ausbildungsunterlagen entnommen. Wenn Sie tatsächlich fliegen lernen, sind diese 
Grundlagen jedoch kein Ersatz für einen intensiven Lehrgang, bei dem die genannten 
Themen umfassend behandelt werden und in dem Sie 50 Stunden oder mehr mit 
einem Fluglehrer in der Luft verbringen. 


Bei einem Flugzeug treten vier Kräftekomponenten auf, die sich gegenseitig beein- 
flussen und vom Piloten koordiniert werden müssen: Auftrieb, Luftwiderstand, Schub 
und Gewicht. 


Kräfteausgleich 


Schub 


— 
Luftwiderstand 


Schwerpunkt 


Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff linden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 
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Auftrieb 


Auftrieb wird durch zwei natürliche Kräfte hervorgerufen, nämlich dem Druck und 
der Ablenkung der anströmenden Luft. Die Luft strömt auf der Oberseite der Trag- 
fläche schneller und hat einen geringeren Druck als die Luft auf der Tragflächen- 
unterseite. Die Strömung auf der Unterseite wird nach unten abgelenkt und bewirkt, 
daß die Tragfläche nach oben gedrückt wird - es entsteht Auftrieb. Der Auftrieb hängt 
von der Fluggeschwindigkeit und vom Anstellwinkel ab, d.h. er verändert sich 
entsprechend Ihrer Längsneigung. Je mehr Sie am Steuerhorn ziehen, desto größer 
wird Ihr Anstellwinkel und desto mehr steigt die Ablenkung der Luft nach unten und 
damit der Auftrieb. 


Wenn Sie den Anstellwinkel allerdings zu weit erhöhen, reißt die Luftströmung auf 
der Oberseite der Tragfläche ab, und der Auftrieb nimmt schlagartig ab. Um diesen 
“überzogenen” Flugzustand zu beenden, müssen Sie dafür sorgen, daß die Strömung 
wieder anliegt. Die einzige Möglichkeit dazu ist, den Anstellwinkel durch Nach- 
drücken zu verringern und dann Vollgas zu geben. 


Luftwiderstand 


Luftwiderstand wird durch Luftteilchen hervorgerufen, die bei der Bewegung durch 
die Luft auf das Flugzeug treffen. Der Luftwiderstand ist dem Schub des Motors 
entgegengerichtet und steigt proportional zum Quadrat der Fluggeschwindigkeit. 
Wenn Sie also beispielsweise doppelt so schnell fliegen, vervierfacht sich der 
Luftwiderstand. 


Schub 


Schub ist die Kraft, die die Vorwärtsbewegung des Flugzeugs bewirkt. Er entsteht 
dadurch, daß der Propeller, der direkt vom Triebwerk angetrieben wird, eine große 
Menge Luft nach hinten befördert. Diese nach hinten gerichtete Luftströmung bewirkt 
den nach vorn gerichteten Schub und sorgt für die Fortbewegung des Flugzeugs 
durch die Luft. Das Flugzeug wird so lange beschleunigt, wie die Schubkraft die 
Kraft des Luftwiderstands übersteigt. Wenn beide Kräfte gleich groß sind, hört die 
Beschleunigung auf, und das Flugzeug fliegt mit konstanter Geschwindigkeit. 
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Die Pferdestärke ist eine Maßeinheit, die angibt, wieviel Kraft für das Zurücklegen 
einer Strecke innerhalb einer bestimmten Zeit aufgebracht wird. Wenn Sie Ihre 
Geschwindigkeit verdoppeln, erhöht sich Ihr Luftwiderstand quadratisch und muß 
durch die vierfache Anzahl von Pferdestärken ausgeglichen werden; gleichzeitig 
verdoppelt sich Ihre Entfernung in Zeit (was wiederum doppelt soviel 

Pferdestärken erfordert). Die erforderliche Anzahl Pferdestärken steigt mit dem 
Kubik der Geschwindigkeit; für die doppelte Geschwindigkeit werden somit achtmal 
soviele Pferdestärken benötigt. 


Stabilität, Gewicht und Schwerpunkt 


Die meisten Flugzeuge haben zwei Tragflächenpaare, von denen sich eines vorn und 
eines - zur Erzielung der Stabilität - hinten befindet. 


Ein Flugzeug muß geradeaus und gleichmäßig fliegen, damit eine einwandfreie Funk- 
tion der Tragflächen gewährleistet ist. Ein wichtiger Faktor ist dabei der Wetter- 
fahneneffekt. Damit ist die Tendenz des Flugzeugs gemeint, sich um einen Drehpunkt 
herum so auszurichten, daß sich die Tragflächen in bezug auf die anströmende Luft 
hinter diesem Drehpunkt befinden. Um einen stabilen Flugzustand zu erzielen, muß 
das Auftriebszentrum der Tragflächen hinter dem Schwerpunkt des Flugzeugs liegen. 


Dies führt jedoch auch dazu, daß sich die Flugzeugnase senkt, das Flugzeug also zu 
einem Kopfstand neigt. Diesem Effekt wirkt eine kleine Tragfläche entgegen, die am 
Flugzeugheck, also ebenfalls hinter dem Schwerpunkt, angeordnet ist und so den 
Wetterfahneneffekt verhindert. 
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Flugzeugstabilität 


Tragflächen hinter dem Schwerpunkt des Flugzeuges 
bewirken, daß sich das Flugzeug wie eine 
Wetterfahne in Richtung des entgegenströmenden 
Windes bewegt und nach vorne zeigt, anstatt sich 
herumzudrehen und nach hinten zu fliegen. 


Lagefliegen 


(Schwerpunkt) 


t Auftrieb 


Drehpunkt 
(Schwerpunkt) 


einen Kopfstand zu 


) Flugzeug neigt dazu, 
machen 


Das hinter dem Schwerpunkt befindliche Auftriebszentrum des 
Flugzeuges bewirkt, daß das Flugzeug nach unten sinkt. 


! Auftrieb 


Kräfteausgleich Drehpunkt 


(Schwerpunkt) 


Die kleine Tragfläche am hinteren Teil des Flugzeuges senkt das 
Flugzeugheck und sorgt für den notwendigen Kräfteausgleich. 


Wenn Sie zu einem längeren Überlandflug starten und dabei mehrere Fluggäste an 
Bord nehmen, die zudem noch viel Gepäck haben, ist die richtige Beladung Ihrer 
Maschine von entscheidender Bedeutung. Wenn Sie zuviel Gewicht in den hinteren 
Teil des Flugzeugs verlagern, wandert der Schwerpunkt hinter das Auftriebszentrum, 
und Ihr Flugzeug wird instabil. 


Weitere Informationen über die richtige Beladung des Flugzeugs sowie Belade- 
diagramme finden Sie im Flughandbuch Ihrer Maschine oder in der “Literatur zur 
Flugausbildung” auf Seite 213. 


Eine wichtige Übung zu Beginn der Ausbildung ist das Lagefliegen. Dabei sollen Sie 
lernen, Ihr Flugzeug mit Hilfe der Steuerorgane und Instrumente in einer stabilen 
Fluglage und auf einem gegebenen Kurs zu halten und dabei anhand von äußeren 


108 Microsoft Flight Simulator 


Weitere Informationen über die Steu- 
erung der Längsneigung und der Quer- 
neigung finden Sie im Abschnitt "Die 
‚primären Steuerorgane” auf Seite 59. 


Die Fluginstrumente werden in den 
Abschnitten “Die primären Steuer- 
organe” auf Seite 59, und "Sekundäre 
Steuerorgane” auf Seite 67 erläutert. 


Bezugspunkten die Lage des Flugzeugs in bezug auf die Umwelt (insbesondere Quer- 
und Längsneigung) im Auge zu behalten. 


Die Flugzeugsteuerung besteht aus drei Komponenten: 


Steuerung der Längsneigung Dabei wird die Flugzeugnase durch Betätigen des 
Höhenruders in bezug auf den Horizont gehoben oder gesenkt. 


Steuerung der Querneigung (Rollen) Dabei werden die Querruder zur Erzielung der 
gewünschten Querneigung im Verhältnis zum Horizont betätigt. 


Motorleistung Über die Drehzahl wird bei Änderungen der Fluglage die gewünschte 
Geschwindigkeit erreicht bzw. beibehalten. 


Bei der Steuerung des Flugzeugs können Sie sich gut an einigen visuellen Bezugs- 
punkten orientieren: 


= An der Flugzeugnase (bzw. auf dem Achsenanzeiger von Flight Simulator) 
können Sie die Längsneigung und die Flugrichtung ablesen 


= Die Flügelspitzen zeigen Längs- und Querneigung an 


= Der Blick aus dem Cockpit vermittelt Ihnen die Längs- und Querneigung in 
bezug auf den Horizont 


Die folgenden Anzeigen dienen zur Flugzeugsteuerung anhand von Instrumenten: 
= Fluglageanzeiger zur Anzeige von Längs- und Querneigung 

= Kursanzeiger zur Anzeige der Flugrichtung 

= Höhenmesser zur Anzeige der Höhe 

= \Variometer zur Anzeige der Steig- bzw. Sinkrate 

= Fahrtmesser zur Anzeige der Fluggeschwindigkeit 


In den Lektionen des Kapitels 12, “Grundausbildung”, lernen Sie, wie Sie mit den 
Steuerorganen umgehen müssen und wie Sie unter Berücksichtigung der Sichtflug- 
regeln die richtige Fluglage in bezug auf den Horizont einhalten. Wichtig ist außer- 
dem, daß Sie das Instrumentenbrett regelmäßig ablesen und alle Bezugspunkte im 
Auge behalten. 


Instrumentenüberwachung 


Angesichts der vielen Fluginstrumente und Orientierungspunkte, die es beim Fliegen 
zu beachten gilt, sollten Sie sich angewöhnen, Ihre Instrumente nach einem bestimm- 
ten System abzulesen und regelmäßig aus den Fenstern zu sehen. Die richtige 


Weitere Informationen über das Ändern 
der Blickrichtung finden Sie im Abschnitt 
“Sichtsteuerung” auf Seite 71. 


Weitere Literaturhinweise finden Sie im 
Abschnitt "Luftfahrtliteratur für Piloten 
aller Ausbildungsstufen” auf Seite 214. 
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Einteilung Ihrer Aufmerksamkeit im Flug ist von entscheidender Bedeutung für die 
Sicherheit und Stabilität Ihres Flugs. 


So verschaffen Sie sich den besten Überblick im Cockpit 


Beginnen Sie Ihren regelmäßigen Rundumblick mit einem Blick nach vorn aus dem 
Cockpit, und halten Sie dann folgende Reihenfolge ein: 


1 Blick aus dem rechten Fenster, dann wieder in Flugrichtung. 
2 Blick aus dem linken Fenster, dann wieder in Flugrichtung. 


3 Lesen Sie die sechs wichtigsten Fluginstrumente im Instrumentenbrett ab 
(Geschwindigkeit, Fluglage, Höhe, Drehgeschwindigkeit, Steuerkurs und Steig- 
bzw. Sinkrate), und blicken Sie dann wieder nach vorn aus dem Cockpit. 


Überprüfen Sie bei diesem Check etwa alle 30 Sekunden auch die Motorüber- 
wachungsinstrumente (Treibstoff, Öldruck, Drehzahlmesser etc.) auf ihren richtigen 
Status. 


Der regelmäßige Blick aus den Fenstern ist angesichts der heutigen Verkehrsdichte 
besonders wichtig. 


Mindestwetterbedingungen bei Sicht- und Instrumentenflügen 


Bevor Sie starten, müssen Sie sich vergewissern, daß Sie die Sicht- und Instrumen- 
tenanforderungen erfüllen, die in dem zu überfliegenden Gebiet gelten. Diese 
Anforderungen finden Sie im Luftfahrthandbuch, das von der Flugsicherung des 
überflogenen Landes herausgegeben wird. Achten Sie darauf, daß Sie die neueste 
Ausgabe dieser Handbücher verwenden, da die Anforderungen regelmäßig 
aktualisiert werden. 


Während der Lektionen in Kapitel 12 werden Sie im unkontrollierten Luftraum und 
unter Sichtflugbedingungen (visual flight rules, VFR) fliegen. Dabei erfüllt das 
Wetter von Flight Simulator alle VFR-Wetterminima; solange Sie 500 Fuß unter oder 
1000 Fuß über allen Wolken bleiben und einen horizontalen Wolkenabstand von 
2000 Fuß einhalten, sind die VFR-Mindestbedingungen gegeben. 


Die folgende Tabelle soll als Beispiel dienen und ist den FAR-Vorschriften, Teil 
91.155, entnommen, in denen die Mindestwetterbedingungen für VFR-Flüge 
zwischen Sonnenaufgang und Sonnenuntergang zusammengestellt sind. In anderen 
Ländern gelten ähnliche Vorschriften. 
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Die vorgeschriebenen VFR- und IFR- 
Reiseflughöhen sowie Sonder- 
bestimmungen und Ausnahmen finden 
Sie im Luftfahrthandbuch des 
überflogenen Landes. 


Unkontrollierter Luftraum _Kontrollierter Luftraum 


Flug- Abstand *Flug- * Abstand 
Höhe sicht zu Wolken sicht zu Wolken 
1200 Fuß oder weniger *] Standard- Wolkenlos 3 Standard- 500 Fuß darunter 
über Grund ungeachtet meile meilen 1000 Fuß darüber 
der MSL-Höhe 2000 Fuß seitlich 
Mehr als 1200 Fuß über 1 Standard- 500 Fuß darunter 3 Standard- 500 Fuß darunter 
Grund aber weniger als meile 1000 Fuß darüber meilen 1000 Fuß darüber 
10.000 Fuß MSL 2000 Fuß seitlich 2000 Fuß seitlich 
Mehr als 1200 Fuß über 5 Standard- 1000 Fuß darunter 5 Standard- 1000 Fuß darunter 
Grund und 10.000 Fuß meilen 1000 Fuß darüber meilen 1000 Fuß darüber 
MS oder höher 1 Standardmeile 1 Standardmeile 

seitlich seitlich 


*Hubschrauber können mit weniger als 1 Meile Sichtweite außerhalb des kontrollierten Luftraumes mit 1200 Fuß oder 
weniger operieren, wenn sie mit einer Geschwindigkeit fliegen, die es dem Piloten erlaubt, den Luftverkehr so 
zu beobachten, daß Kollisionen vermieden werden. 


** Zusätzliche Information: Wenn im kontrollierten Luftraum unter einer Wolkendecke operiert wird, sollte die Wolkenhöhe 
nicht niedriger als 1000 Fuß sein. Falls der Pilot beabsichtigt, zu landen oder zu starten, oder in eine Platzrunde innerhalb eines 
kontrollierten Luftraumesaumes einzufliegen, muß die Bodensicht mindestens 3 Meilen auf dem Flugplatz betragen. Wird am 
Flugplatz über Bodensicht nichts berichtet, so ist eine Flugsicht von 3 Meilen erforderlich. 


Reiseflughöhen 


Bei Überlandflügen oder anderen Flügen ohne besondere Flugmanöver sollten Sie die 
dafür vorgesehenen Reiseflughöhen einhalten. VFR-Flügen in Richtung Osten (miß- 
weisender Kurs 0 bis 179 Grad) sind dabei geradzahlige Tausend-Fuß-Höhen (MSL) 
plus 500 Fuß (z.B. 3500, 5500, 7500 Fuß usw.) zugeordnet, während der Flugverkehr 
in Richtung Westen (mißweisender Kurs 180 bis 359 Grad) ungeradzahlige Tausend- 
Fuß-Höhen (MSL;) plus 500 Fuß (z.B. 4500, 6500, 8500 Fuß usw.) einzuhalten hat. 
Der IFR-Verkehr bewegt sich in Ostrichtung in ungeradzahligen, in Westrichtung in 
geradzahligen Tausend-Fuß-Höhen (nicht plus 500 Fuß). 


Wenn das Wetter sehr schlecht ist, können Sie nur noch nach Instrumenten fliegen. 
Die vorgeschriebenen IFR-Wetterminima sind nicht annähernd so streng wie die- 
jenigen für VFR-Flüge; auch das Durchfliegen von Wolken ist erlaubt. Allerdings 
müssen Sie zuvor eine Instrumentenflugberechtigung erwerben, zu der neben einer 
schriftlichen Prüfung eine entsprechende Zusatzausbildung gehört. Das Ausfüllen 
von Flugplänen und die Anforderungen bezüglich der Flugverkehrskontrolle sind bei 
IFR-Flügen erheblich strenger als unter VFR-Bedingungen. 
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Eine Literaturliste mit Hinweisen auf 
Lehrmaterial, mit dem Sie Ihre fliege- 
rischen Kenntnisse erweitern können, 
finden Sie im Abschnitt “Literatur zur 
Flugausbildung” auf Seite 213. 


Die Lektionen in diesem Kapitel vermitteln Ihnen allgemeine Flugverfahren und - 
manöver. Dabei können Sie wählen, ob Sie den Anweisungen des “eingebauten 
Fluglehrers” folgen oder das Manöver selbst fliegen und nur den Kommentar des 
Lehrers einholen wollen. In diesen Lektionen werden Sie das Fliegen von Grund auf 
erlernen, so daß Sie sich eine solide Basis für künftige Flüge verschaffen können. 


Die Erläuterungen in diesen Lektionen sind Auszüge aus dem Flight Training 
Handbook AC 61-21A, das vom FAA Flight Standards Service des U.S. Department 
of Transportation herausgegeben wird. In diesem offiziellen Handbuch werden die 
Themen dieses Kapitels wesentlich ausführlicher behandelt. 


Verwenden des Befehls Flugstunde 


Wenn Sie nur üben wollen, wählen Sie 
den Befehl Schnellübung aus dem 
Menü Optionen, und wählen Sie 
anschließend eine Übungssitzung. 


Den größten Nutzen werden Sie aus der Flugschule von Flight Simulator ziehen, 
wenn Sie zunächst die erste Lektion in diesem Kapitel lesen. Wählen Sie als nächstes 
den Befehl Flugstunde aus dem Menü Optionen, und wählen Sie aus der Flug- 
stundenkategorie “Anfänger” die Lektion 1. Lassen Sie zuerst den Lehrer die Lektion 
fliegen, und versuchen Sie es dann selbst. 


Wenn Sie “Lehrersteuerung” wählen, fliegt der Fluglehrer das Lektionsprogramm 
und gibt Ihnen Kommentare und Tips, die im Mitteilungsfeld erscheinen. Nach der 
Demonstration durch den Lehrer erfolgt automatisch die Umschaltung auf Schüler- 
steuerung. Nun sollten Sie die Lektion selbständig fliegen; den Kommentar des 
Lehrers erhalten Sie anschließend. 


Lesen Sie zuerst alle Lektionen in diesem Kapitel durch, um sich einen Überblick zu 
verschaffen. Wählen Sie dann die gewünschte Lektion, oder fliegen Sie sie der Reihe 
nach ab. 
So starten Sie die Flugstunde 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugstunde. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flugstunde an. 


2 Wählen Sie die Option “Lehrersteuerung”, wenn Sie zuerst eine Demonstration 
der Lektion durch den Lehrer wünschen. Wenn Sie sich in der Lage fühlen, das 
Lektionsprogramm selbst zu fliegen, wählen Sie die Option “Schülersteuerung”. 
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3 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Flugstunde”, wenn Sie die Lektionen 
nacheinander durchgehen wollen. 


Wenn Sie dieses Kontrollkästchen nicht aktiviert haben, müssen Sie jede Lektion 
einzeln auswählen. 


4 Wählen Sie im Feld “Flugstundenkategorie” eine der Optionen “Anfänger”, 
“Fortgeschrittene” oder “Kunstflug”. 


5 Wählen Sie eine Lektion aus der Liste und anschließend “OK”. 


$o schalten Sie von Lehrer- auf Schülersteuerung um 

® Durch Drücken von Esc können Sie die Vorführung des Lehrers jederzeit 
abbrechen und auf Schülersteuerung umschalten. 

So beenden Sie eine Lektion und starten eine neue 


Um eine Lektion zu beenden, 1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugstunde. 
schalten Sie zuerst von Lehrer- auf 


Schülerstauerung um: Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flugstunde an. 


2 Wählen Sie eine andere Lektion aus der Liste und anschließend “OK”. 


So beenden Sie die Flugstunde 

1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugstunde. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flugstunde an. 

2 Wählen Sie die Schaltfläche “Ende Flugstunde”. 


Bodenoperationen 


Wie Sie eine Lektion auswählen können, 
ist im Abschnitt “Verwenden des Befehls 
Flugstunde” weiter oben in diesem 
Kapitel beschrieben. 
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Bevor Sie in die Luft gehen, sollten Sie wissen, wie sich Ihre Maschine beim Rollen 
verhält. Wenn Sie geübt haben, wie Sie langsam zur Startbahn rollen und dabei Ihr 
Flugzeug steuern müssen, kommt der nächste Schritt: Das Fliegen. 


Lektion 1. Rollen 


In dieser Lektion lernen Sie das Rollen. Sie werden über einen Rollweg bis zur 
Haltelinie kurz vor der Startbahn rollen und dort Ihren letzten Check vor dem Start 
durchführen. 


Die wichtigsten Flugmanöver 


In den folgenden Lektionen werden Sie die grundlegenden Techniken des Fliegens 
kennenlernen. 


Lektion 2. Lagefliegen 


Diese Lektion enthält einen kurzen Flugabschnitt, bei dem Sie aus den Cockpit- 
fenstern sehen und die Anzeigen in Ihrem Instrumentenbrett regelmäßig ablesen 
sollen. Worum es beim Lagefliegen geht und wie Sie sich anhand von Instrumenten 
und äußeren Bezugspunkten orientieren können, wird im Abschnitt “Lagefliegen” auf 
Seite 107 beschrieben. 


Lektion 3. Geradeaus und Horizontal 


In dieser Lektion lernen Sie, wie Sie das Flugzeug in den horizontalen Geradeausflug 
bringen und dort halten können. Dabei bleiben Kurs und Höhe konstant. 


Beim Geradeausflug halten Sie Ihren Steuerkurs konstant. Suchen Sie sich dazu zwei 
oder mehr Bodenmerkmale aus (z.B. eine Stadt und eine Straße), die Sie durch eine 
gedachte Linie miteinander verbinden, und richten Sie das Flugzeug auf diese Linie 
aus. Achten Sie dabei auf Ihren Kursanzeiger, damit Sie im Geradeausflug bleiben. 
Geringe Abweichungen vom Geradeauskurs können Sie durch sehr flache Kurven 
korrigieren, die Sie mit kleinen Quer- und Seitenruderausschlägen einleiten. 


Beim Horizontalflug halten Sie Ihre Höhe konstant. Höhenabweichungen können Sie 
durch Anderungen der Längsneigung korrigieren; die Geschwindigkeit steuern Sie 
durch die Motorleistung. 
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Weitere Informationen über den 
Achsenanzeiger finden Sie im Kapitel 8, 
“Blick aus dem Fenster", auf Seite 70. 


Beim Starten von Flight Simulator ist der 
Befehl Autokoordination aktiviert. Dies 
bedeutet, daß die Quer- und Seiten- 
ruderausschläge automatisch koordiniert 
werden. Weitere Informationen über die 
Quer- und Seitenruderbetätigung im 
koordinierten und unkoordinierten Flug 
finden Sie unter "Autokoordination” auf 
Seite 58. 


Die Längsneigung für den Horizontalflug können Sie konstant halten, indem Sie sich 
einen Punkt der Flugzeugnase aussuchen (bzw. bei Flight Simulator den Achsen- 
anzeiger beobachten) und diesen Punkt in bezug auf den Horizont in einer 
gleichbleibenden Position halten. Überzeugen Sie sich durch einen gelegentlichen 
Blick auf den Höhenmesser, daß Ihre Höhe konstant bleibt. Wenn Sie von Ihrer 
Sollhöhe abweichen, ändern Sie die Längsneigung (durch Drücken oder Ziehen des 
Steuerhorns), bis Sie wieder in der gewünschten Höhe fliegen. 


An zwei Punkte sollten Sie beim Horizontalflug denken: 


= Die Längsneigung, die zum Halten einer bestimmten Höhe erforderlich ist, hängt 
von der Motorleistung, der Beladung und der Geschwindigkeit ab. 


= Das Variometer zeigt an, wie schnell Sie steigen bzw. sinken. Versuchen Sie aber 
nicht, Ihre Höhe zu halten, indem Sie der Variometeranzeige “hinterherfliegen”. 
Die Trägheit des Instruments und das verzögerte Ansprechen des Schubs führen 
leicht dazu, daß sich die Höhenschwankungen aufschaukeln und der Flug nicht 
mehr horizontal verläuft, sondern eher einer Achterbahnfahrt gleicht. Nehmen Sie 
lieber nur kleine Korrekturen anhand der Höhenmesseranzeige vor, um die Höhe 
konstant zu halten. Wenn Sie anschließend auf das Variometer schauen, werden 
Sie feststellen, daß sich der Zeiger immer in der Nähe des Nullpunkts bewegt. 


Lektion 4. Kurven 


In dieser Lektion lernen Sie, wie Sie eine Kurve einleiten, beibehalten und wieder 
ausleiten können. Die Kurve zählt zu den grundlegenden Flugmanövern und dient 
dazu, einen gewünschten Steuerkurs zu ändern oder zu ihm zurückzukehren. Dabei ist 
eine enge Koordinierung aller drei Steuerorgane (Quer-, Seiten- und Höhenruder) 
notwendig. 


Eine Kurve leiten Sie ein, indem Sie das Flugzeug in eine Schräglage bringen. 
Dadurch verlagert sich der Flügelauftrieb zu einer Seite, und die Maschine wird in die 
entsprechende Richtung gezogen. Sie müssen einen koordinierten Quer- und 
Seitenruderdruck ausüben, um das Flugzeug in die Schräglage für die gewünschte 
Kurve zu bringen. 


Man unterscheidet drei Arten von Kurven: 


Flach Querneigung unter 20 Grad, wobei das Flugzeug aufgrund seiner Eigen- 
stabilität dazu neigt, wieder in die Horizontallage zurückzukehren, wenn Sie keine 
Ruderkraft zum Aufrechterhalten der Querneigung einsetzen. 
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Mittel Querneigung zwischen 20 und 45 Grad, die das Flugzeug auch ohne Quer- 
rudereinsatz beibehält. 


Steil Querneigung über 45 Grad, wobei die Tendenz zum Überrollen stärker als die 
Stabilität wird, d.h. die Querneigung nimmt immer weiter zu, wenn Sie kein Gegen- 
querruder geben. 


Im Kurvenflug neigt das Flugzeug dazu, Höhe zu verlieren, weil ein Teil des Auf- 
triebs zum Drehen des Flugzeugs benötigt wird und somit zum Halten der Höhe nicht 
mehr zur Verfügung steht. Diesen Effekt können Sie kompensieren, indem Sie das 
Steuerhorn etwas anziehen, um den Auftrieb zu erhöhen. 


In dieser Lektion werden Sie eine Kurve mit 30 Grad Querneigung fliegen. Achten 
Sie darauf, daß Sie etwas am Höhenruder ziehen müssen, damit Sie keine Höhe 
verlieren und das Flugzeug stabil in der Kurve bleibt. Wenn sich das Flugzeug erst 
einmal in der Schräglage befindet, behält es diese solange bei, bis Sie Querruder in 
entgegengesetzter Richtung geben, um in den Geradeaus- und Horizontalflug 
zurückzukehren. 


Das Ausleiten einer Kurve sollten Sie frühzeitig planen. Da das Flugzeug noch 
weiterdreht, wenn Sie vom Kurvenflug in den Geradeausflug übergehen, müssen Sie 
diesen Übergang etwa 15 Grad vor Erreichen des Geradeausflugkurses beginnen. 
Denken Sie außerdem daran, daß Ihr Auftrieb wieder zunimmt, je geringer die 
Querneigung wird. Nehmen Sie daher den im Kurvenflug zu Hilfe genommenen 
zusätzlichen Höhenruderausschlag zurück, damit das Flugzeug nicht wegsteigt. 


Lektion 5. Steigflüge 


In dieser Lektion lernen Sie, wie Sie einen einfachen Steigflug ausführen müssen. 
Steigflüge und Steigflugkurven sind grundlegende Flugmanöver, bei denen Längs- 
neigung und Motorleistung eingesetzt werden, um Höhe zu gewinnen. Steigflüge 
sollten Sie - wie andere Manöver auch - unter Beobachtung der Instrumente und 
äußerer Bezugspunkte durchführen. 


Der Steigflug besteht aus drei Phasen: Einleiten, konstantes Steigen und Übergang in 
den Horizontalflug. 


Nehmen Sie zum Einleiten die Flugzeugnase hoch, und geben Sie anschließend 
Vollgas. Gehen Sie immer in dieser Reihenfolge vor, damit die Drehzahl Ihres 
Motors wegen des geringeren Widerstands im Geradeausflug nicht unzulässig weit 
ansteigt. 


Nach dem Einleiten befinden Sie sich in einem konstanten Steigflug mit Vollgas, bei 
dem Sie Ihre Steiggeschwindigkeit über die Längsneigung regulieren. Halten Sie die 
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Längsneigung konstant, und warten Sie, bis sich die Geschwindigkeit stabilisiert hat. 
Ändern Sie dann ggf. die Längsneigung in kleinen Schritten, bis sich die gewünschte 
Steigfluggeschwindigkeit einstellt. 


Beim Steigflug haben Sie im allgemeinen ein bestimmtes Ziel vor Augen: Entweder 
müssen Sie Hindernisse so schnell wie möglich überwinden (größtmöglicher Steig- 
winkel) oder Sie wollen so schnell wie möglich Höhe gewinnen (größtmögliche 
Steigrate) oder Sie wollen möglichst effektiv fliegen und dabei den Motor schonen 
(Reisesteigflug). Welche Fluggeschwindigkeit im jeweiligen Fall optimal ist, können 
Sie dem Flughandbuch zu Ihrer Maschine entnehmen. 


Nehmen Sie kurz vor Erreichen der Zielhöhe die Flugzeugnase herunter, um die 
Steigrate zu verringern. Eine allgemeine Regel besagt, daß Sie das Flugzeug in die 
Horizontallage bringen sollten, wenn Sie noch 10% Ihrer Steigrate (in Fuß) unter der 
Zielhöhe sind. Wenn Sie beispielsweise mit 700 Fuß pro Minute steigen, sollten Sie 
bei 10 Prozent von 700, also 70 Fuß unter der Zielhöhe, in den Horizontalflug 
übergehen. Behalten Sie Vollgas bei, bis Sie die Reisefluggeschwindigkeit erreicht 
haben, und nehmen Sie die Motorleistung dann entsprechend zurück. 


Lektion 6. Sinkflüge 


In dieser Lektion lernen Sie, wie Sie Sinkflüge über die Motorleistung und die 
Längsneigung steuern müssen. Ein Sinkflug besteht - wie ein Steigflug - aus drei 
Phasen: Einleiten, konstantes Sinken und Abfangen. 


Nehmen Sie zum Einleiten das Gas zurück, und regulieren Sie dann Ihre Sinkrate 
über die Längsneigung. Verringern Sie die Drehzahl zunächst um etwa 500 rpm. 
Nachdem sich ein stabiler Sinkflug eingestellt hat, stellen Sie die Motorleistung auf 
die gewünschte Reisegeschwindigkeit ein. 


Wenn Sie sich in einem gleichmäßigen Sinkflug mit der gewünschten Geschwindig- 
keit und Sinkrate befinden, sinken Sie bis kurz vor Erreichen der Zielhöhe weiter. 
Auch hier gilt die Regel, daß Sie bei etwa 10 Prozent der Sinkrate (in Fuß) über der 
Zielhöhe mit dem Abfangen beginnen sollten. Wenn Sie also beispielsweise mit 500 
Fuß pro Minute sinken, sollten Sie das Flugzeug etwa 50 Fuß über Ihrer Zielhöhe 
abfangen. 


Fangen Sie ab, indem Sie die Motorleistung auf Reiseflug einstellen. Halten Sie die 
Höhe im Geradeausflug über die Längsneigung konstant. 
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Lektion 7. Langsame Sinkflüge 


In dieser Lektion lernen Sie, wie Sie langsame Sinkflüge für einen Landeanflug 
einsetzen können. Dieses Manöver sollten Sie vor der ersten Landung mehrmals 
üben. Der Sinkflug in dieser Lektion setzt bei etwa 70 Knoten ein. 


Während eines langsamen Sinkflugs müssen Sie die Motorleistung erheblich 
drosseln, was dazu führt, daß Ihre Fahrt drastisch abnimmt. Wenn sie sich der 70- 
Knoten-Marke nähert, regulieren Sie sie über die Längsneigung, d.h. halten Sie sie 
durch entsprechende Höhenruderausschläge bei 70 Knoten. Wenn Sie zu langsam 
werden, drücken Sie nach, um Fahrt aufzuholen. Wenn Sie eine bestimmte Sinkrate 
(z.B. 1000 Fuß pro Minute) beibehalten wollen, ändern Sie zusätzlich die Motor- 
leistung entsprechend. 


Die FAA und die Fluglehrer sind sich nicht ganz einig über diese Regel zum Einsatz 
von Längsneigung und Motorleistung; die meisten Fluglehrer jedoch raten dazu, die 
Geschwindigkeit über die Längsneigung und die Sinkrate über die Motorleistung zu 
steuern. 


Starts und Abflugsteigflüge 


In den folgenden zwei Lektionen über das Starten lernen Sie zunächst das normale 
Startverfahren und anschließend das Starten bei Seitenwind. 


Lektion 8. Startrollstrecke 


Starten ist relativ leicht: Sie geben einfach Vollgas und beschleunigen, bis das 
Flugzeug die Abhebegeschwindigkeit erreicht hat (nach der Startrollstrecke) und vom 
Boden abhebt. Danach gehen Sie in den Anfangssteigflug. 


Einige wichtige Punkte sollten Sie beim Start beachten: 
" Steuern Sie die Maschine mit dem Seitenruder die Startbahn entlang. 
" Betätigen Sie den Gashebel beim Gasgeben möglichst gleichmäßig. 


= Wenn Sie die Rotationsgeschwindigkeit (etwa 70 Knoten) erreichen, rotieren Sie 
das Flugzeug leicht, indem Sie das Steuerhorn zurückziehen. Reißen Sie die 
Maschine nicht ruckartig vom Boden weg. 


= Vermeiden Sie einen zu großen Anstellwinkel und zu geringe Fahrt, denn sonst 
kann das Flugzeug durchsacken. 


Nach dem Start werden Sie in eine normale Steigfluglage übergehen. 
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Weitere Informationen über die Quer- 
und Seitenruderbetätigung im koordi- 
nierten und unkoorcinierten Flug finden 
Sie unter “Autokoordination” auf 

Seite 58. 


Landeanflug und Landung 


Wie Sie Ihre Cessna schnell und einfach 
mit dem Befehl Landehilfe landen 
können, wird in "Starten” auf Seite 16 
beschrieben. Landungen können Sie 
außerdem üben, indem Sie den Befehl 
Schnellübung aus dem Menü 
Optionen wählen. 


Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 


Lektion 9. Start bei Seitenwind 


Obwohl der Windausgleich schon zu den schwierigeren Themen zählt, wird er wegen 
seiner Bedeutung für die Flugverkehrskontrolle bereits in dieser Anfängerlektion 
behandelt. Wenn Sie starten, müssen sie in Verlängerung der Startbahn fliegen, da Sie 
sonst von der vorgeschriebenen Platzrunde abweichen würden. In einem echten 
Flugzeug müssen Sie dazu Quer- und Seitenruder unabhängig voneinander betätigen. 
Daher sind beim Aktivieren dieser Lektion Quer- und Seitenruder nicht miteinander 
verbunden (unkoordinierter Flug). 


Bei einem Seitenwindstart müssen Sie während des Beschleunigens auf der Startbahn 
einen Querruderausschlag nach rechts geben (also dem Seitenwind entgegen, der von 
rechts kommt). Die Steuerung des Flugzeugs entlang der Startbahn erfolgt wie bei 
einem normalen Start mit dem Seitenruder. 


Geben Sie gleich nach dem Abheben soviel Quer- und Seitenruder entgegen dem 
Wind, bis Sie sich so weit gedreht haben, daß Ihr Vorhaltewinkel so groß ist, daß Sie 
in Verlängerung der Startbahn fliegen. Prüfen Sie durch einen Blick nach hinten, ob 
Sie die Abfluglinie auch genau einhalten. Nehmen Sie anschließend die Tragflächen 
gerade, und fliegen Sie exakt in Verlängerung der Startbahn weiter. 


Das Landen ist für den Anfänger eine der schwierigsten Übungen. Es gibt viele 
Landetechniken (Punktlandung, Schleppgaslandung, Seitenwindlandung und andere). 
In der Lektion in diesem Abschnitt werden Sie jedoch eine einfache, normale 
Geradeauslandung ohne Windeinfluß (bzw. mit reinem Gegenwind) lernen. 


Lektion 10. Endanflug, Abfangen und Aufsetzen 


Die beste Garantie für eine sichere und einfache Landung ist ein möglichst gut 
eingeteilter Landeanflug. Wichtig dabei ist, daß Sie die Landebahn mit der richtigen 
Geschwindigkeit anfliegen. Wenn Sie zu schnell sind, schießen Sie über die Bahn 
hinaus, oder Sie schweben vor dem Aufsetzen zu lange über der Bahn; ist Ihr Anflug 
dagegen zu langsam, erreichen Sie möglicherweise die Landebahn nicht mehr. 
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Sie müssen die Landebahn außerdem mit dem richtigen Gleitwinkel anfliegen. Lange, 
flache Anflüge mit Motorleistung können gefährlich sein, vor allem dann, wenn viele 
Hindernisse überflogen werden müssen oder wenn Sie einen Motorausfall haben. 
Setzen Sie den Anflug zu steil an, kann das Abfangen (Übergang in die 
Horizontallage in ein oder zwei Fuß Höhe über der Landebahn) Probleme bereiten. 


In dieser Lektion werden Sie einen guten Landeanflug mit 70 Knoten, fast ohne 
Motorleistung und mit gesetzten Klappen durchführen, also eine Landung mit 
“vollem Strömungsabriß”. Während des Anflugs steuern Sie die Geschwindigkeit 
über die Längsneigung, und zwar genau wie im Langsamflug. 


Man braucht schon einige Übung, um beurteilen zu können, ob man genau auf 
Landekurs ist. Ziel der Übung ist es, im ersten Bahndrittel aufzusetzen. Wenn Sie 
glauben, daß Sie vermutlich über die Landebahn hinausschießen, nehmen Sie das Gas 
zurück; sind Sie dagegen der Ansicht, zu kurz zu kommen, erhöhen Sie die 
Motorleistung ein wenig. Versuchen Sie niemals, den Gleitweg zu verlängern und 
den gewünschten Aufsetzpunkt zu erreichen, indem Sie nur das Höhenruder ziehen. 
Das Gegenteil wäre der Fall: Die Gleitflugentfernung würde sich sogar verkürzen, 
wenn Sie nicht gleichzeitig die Motorleistung erhöhen. Der richtige Gleitwinkel und 
die richtige Geschwindigkeit lassen sich nur durch feinfühliges Koordinieren von 
Längsneigung und Motorleistung erreichen. 


Wenn Sie schließlich noch 10 bis 20 Fuß über dem Boden sind, beginnen Sie mit dem 
Abfangen oder “Ausrunden”. Ziehen Sie das Steuerhorn (Höhenruder nach oben), 
und versuchen Sie, das Fahrwerk ungefähr einen Fuß über der Landebahn zu halten, 
während sich die Fahrt des Flugzeugs abbaut. Das Flugzeug ist so konstruiert, daß es 
bei 50 Knoten durchsackt; Sie müssen also das Steuerhorn immer weiter durchziehen, 
je langsamer das Flugzeug ist. Schließlich ist kein Auftrieb mehr vorhanden; das 
Höhenruder ist so weit durchgezogen, daß der Anstellwinkel groß genug ist und das 
Flugzeug auf der Landebahn aufsetzt. 


Betätigen Sie nach dem Aufsetzen die Bremsen, um zum Stehen zu kommen. 
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Wie Sie eine Lektion auswählen können, 


erfahren Sie im Abschnitt “Verwenden 
des Befehls Flugstunde” auf Seite 111. 
Wählen Sie eine Lektion aus der Flug- 
stundenkategorie “Fortgeschrittene”. 


Überziehen 


Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 


Nachdem Sie nun mit den Grundlagen des Fliegens vertraut sind, können Sie sich an 
einige schwierigere Manöver wagen. Anhand dieser Manöver sollen Sie lernen, wie 
das Flugzeug in Grenzsituationen reagiert, damit Sie auch Notfallsituationen 
gewachsen sind. 


Lesen Sie jede Lektion zuerst durch, um sich die dort beschriebenen Techniken zu 
vergegenwärtigen, und überprüfen Sie während der praktischen Übungen Ihren 
Lernfortschritt. 


Wenn Sie mit Ihrem Flugzeug zu langsam fliegen und der Anstellwinkel relativ zur 
anströmenden Luft zu groß ist, reißt die Strömung an den Tragflächen ab, so daß kein 
Auftrieb mehr erzeugt wird. Dieser Abriß erfolgt bei einem Flügel früher als beim 
anderen, weil die Strömungsverhältnisse an beiden Flügeln niemals exakt über- 
einstimmen. Daher kippt das Flugzeug stets in Richtung der Tragfläche ab, bei der 
der Auftrieb zuerst zusammenbricht, und geht in eine Rollbewegung über. Deshalb 
sind die Tragflächen bei modernen Flugzeugen leicht gedreht (“geschränkt”). Dies 
bewirkt, daß der Flügelbereich in Rumpfnähe einen höheren Anstellwinkel als zum 
Flügelende hin aufweist. Während die Strömung also im inneren Flügelbereich 
bereits abreißt, liegt sie im äußeren Bereich noch an, so daß die Querruder wirksam 
bleiben und zur Unterdrückung der Rollbewegung verwendet werden können. 


Lektion 1. Überziehen ohne Motorleistung (Anflug) 


Normalerweise führt man eine Überziehübung ohne Motorleistung und in normaler 
Landekonfiguration durch, um das unbeabsichtigte Abkippen während der Landung 
zu simulieren. Um diese Vorgänge zu üben, sollten Sie ein Gebiet ohne Flugverkehr 
aufsuchen und genügend Höhe über Grund haben, um die Maschine nach dem 
Überziehen abfangen zu können und dabei sehr viel Höhenreserve zu haben. 


Sie müssen einen überzogenen Flugzustand sofort erkennen und entsprechend 
reagieren, um ein dauerndes Abkippen oder einen sekundären Strömungsabriß zu 
verhindern. Beim Abfangen nach dem Überziehen müssen Sie eine allzu große 
Geschwindigkeit oder einen Übergang ins Trudeln vermeiden und den Höhenverlust 
möglichst gering halten. 


Sehen Sie sich den Höhenverlust an. 
Solch einen Flugzustand können Sie 
sich in Bodennähe nicht leisten! 
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So überziehen Sie ohne Motorleistung 


T Bringen Sie das Flugzeug in Landekonfiguration, und nehmen Sie das Gas ganz 
zurück (d.h. fahren Sie das Fahrwerk und die Klappen aus, sobald die 
Geschwindigkeit unter 85 Knoten - also im weißen Fahrtmesserbereich - liegt). 


2 Schalten Sie die Vergaservorwärmung ein, um eine Vergaservereisung zu 
vermeiden. 


3 Halten Sie die Maschine mit dem Höhenruder in konstanter Höhe, während sich 
die Fahrt abbaut. 


4 Wenn die normale Anfluggeschwindigkeit erreicht ist, bringen Sie das Flugzeug 
in die Fluglage, in der Sie sonst die Landebahn anfliegen. Regulieren Sie die 
Fahrt mit dem Höhenruder. 


5 Wenn sich Anfluglage und -geschwindigkeit stabilisiert haben, nehmen Sie die 
Nase (durch Ziehen am Höhenruder) hoch, um das Überziehen einzuleiten. 


6 Kontrollieren Sie die Richtung mit dem Seitenruder, und halten Sie die Maschine 
mit dem Querruder gerade, bis sie abkippt. 


Einen vollständig überzogenen Flugzustand erkennen Sie am durchgezogenen 
Höhenruder, an der hohen Sinkrate, an einem unkontrollierten Absinken der 
Flugzeugnase und am Flattern oder Schütteln des Flugzeugs. 

$o kehren Sie beim Überziehen ohne Motorleistung in den Normalflug zurück 


?  Verringern Sie den Anstellwinkel, indem Sie das Höhenruder nachlassen, um die 
Flugzeugnase zu senken. 


2 Geben Sie langsam und gleichmäßig Vollgas. 


3 Senken Sie die Flugzeugnase, bis die normale Fluggeschwindigkeit erreicht ist, 
und gehen Sie dann wieder in den Geradeaus- und Horizontalflug über. 


4 Nehmen Sie im Horizontalflug das Gas auf Reiseleistung zurück, und fahren Sie 
Klappen und Fahrwerk ein. 


Lektion 2. Überziehen mit Motorleistung (Abflug) 


In dieser Lektion üben Sie das Überziehen mit Motorleistung in einem Geradeaus- 
steigflug und in Steigflugkurven mit 15 bis 20 Grad Querneigung, um ein unbeab- 
sichtigtes Überziehen während des Starts zu simulieren. In der Praxis treten diese 
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Weitere Informationen über die Belas- 
tung des Flugzeugs, die zulässige 
Manövergeschwindigkeit sowie die 
Grenzwerte bei Gewicht und Schwer- 
punktiage finden Sie im Flughandbuch 
zu Ihrem Flugzeug oder in der ‘Literatur 
zur Flugausbildung” auf Seite 213. 


Flugzustände meist in Bodennähe auf; um sie zu üben, müssen Sie eine Sicherheits- 
höhe von mindestens 3000 Fuß haben. 


Sie müssen einen überzogenen Flugzustand sofort erkennen und entsprechend rea- 
gieren, um ein dauerndes Abkippen oder ein sekundäres Überziehen zu verhindern. 
Beim Abfangen nach dem Überziehen müssen Sie eine allzu große Geschwindigkeit 
oder einen Übergang ins Trudeln vermeiden und den Höhenverlust möglichst gering 
halten. 


So überziehen Sie mit Motorleistung 
1 Bringen Sie das Flugzeug in Steigfluglage mit Vollgas. 


2 Nehmen Sie die Flugzeugnase hoch, und zwar in eine Lage, die Sie offensichtlich 
nicht lange beibehalten können. 


3 Behalten Sie diese Fluglage bei, bis das Überziehen einsetzt. 


Einen überzogenen Flugzustand erkennen Sie am durchgezogenen Höhenruder, 
an der hohen Sinkrate, an einem unkontrollierten Absinken der Flugzeugnase und 
am Flattern oder Schütteln des Flugzeugs. 


So kehren Sie beim Überziehen mit Motorleistung in den Normalflug zurück 


1 Verringern Sie den Anstellwinkel, indem Sie das Höhenruder nachlassen, um die 
Flugzeugnase zu senken. 


2 Geben Sie langsam und gleichmäßig Vollgas. 


3 Senken Sie die Flugzeugnase, um wieder Fahrt aufzunehmen und gehen Sie 
wieder in den Geradeaus- und Horizontalflug über. 


4 Nehmen Sie im Horizontalflug das Gas auf Reiseleistung zurück. 


Lektion 3. Überziehen bei beschleunigten Flugmanövern 


Dies ist die letzte Lektion zum Thema “Überziehen”. Gesamtmasse und Manöver- 
belastung haben einen Einfluß auf die Geschwindigkeit, bei der ein Flugzeug abkippt. 
Bei derselben Gesamtmasse, Konfiguration und Leistungseinstellung kippt das 
Flugzeug stets bei derselben angezeigten Fluggeschwindigkeit ab, solange keine 
Manöverbelastung hinzukommt. 


Übermäßi ge Belastungen durch Kurven, Hochreißen der Maschine oder andere 
abrupte Änderungen des Flugwegs können ebenfalls zum Überziehen führen. 


Die zulässige Manövergeschwindigkeit 
können Sie dem Flughandbuch Ihrer 
Maschine entnehmen. 
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Dieser Vorgang wird als Überziehen bei beschleunigten Flugmanövern bezeichnet, 
was jedoch nichts über die jeweilige Fluggeschwindigkeit aussagt. 


In dieser Lektion wird vorausgesetzt, daß Ihr Flugzeug in eine der Lufttüchtigkeits- 
kategorien “Normal” oder “Kunstflugtauglich” eingestuft und für Manöver mit 
höheren Beschleunigungen zugelassen ist. Anhand der Demonstration dieses über- 
zogenen Flugzustands sollen Sie sehen, wodurch er ausgelöst werden kann und wie 
Sie ihn schnell beenden können. Sie sollten stets vermeiden, daß ein solcher Zustand 
über einen längeren Zeitraum hinweg anhält. 


So überziehen Sie bei einem beschleunigten Flugmanöver 
1 Leiten Sie eine Kurve mit 45 Grad Querneigung ein. 


Dabei dürfen die Klappen nicht ausgefahren sein. 


2 Ziehen Sie das Höhenruder langsam immer weiter durch, so daß sich Fliehkraft 
und Flächenbelastung erhöhen. 


3 Wenn Sie die Manövergeschwindigkeit (also die höchstzulässige Geschwindig- 
keit, bei der volle Ruderausschläge noch keine Überlastung der Maschine hervor- 
rufen) erreicht haben, ziehen Sie das Höhenruder so weit durch, daß es zum 
Strömungsabriß kommt. 


So kehren Sie nach dem Überziehen bei beschleunigten Manövern in den 
Normaltlug zurück 


® Drücken Sie das Steuerhorn nach vorn, und geben Sie Gas. 


Weitere Lektionen für Fortgeschrittene 


Wie Sie eine Lektion auswählen können, 
erfahren Sie im Abschnitt “Verwenden 
des Befehls Flugstunde” auf Seite 111. 
Wählen Sie eine Lektion aus der Flug- 
stundenkategorie “Fortgeschrittene”. 


Die folgenden Lektionen sind nicht so dramatisch wie die Überziehübungen, stellen 
aber ebenfalls Techniken vor, die Ihnen einiges an fliegerischen Fertigkeiten 
abverlangen. 


Lektion 4. Unkoordinierter Flug 


Ein Flugzeug befindet sich im koordinierten Flug, wenn es geradeaus (also nicht 
“schiebend’”) durch den relativen Wind fliegt. Diese effektivste und sicherste Fluglage 
der Maschine ist daran zu erkennen, daß sich die Kugel des Neigungsmessers (unten 
im Wendekoordinator) genau in der Mitte befindet. 


Wenn aus dem Menü Sim der Befehl Autokoordination gewählt ist, sind Quer- und 
Seitenruder miteinander verbunden. Das bedeutet, daß die jeweiligen Ausschläge des 
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Seitenruders (zum Steuern der Gierbewegung) und des Querruders (zum Steuern der 
Querneigung) automatisch so aufeinander abgestimmt werden, daß das Flugzeug 
koordiniert fliegt. In dieser Lektion ist der Befehl Autokoordination abgeschaltet, 
damit Sie die Auswirkungen von Quer- und Seitenruder einzeln verfolgen können. 
Wenn Sie das Flugzeug nur mit dem Querruder, also mit dem Seitenruder in Mittel- 
stellung, in eine Schräglage bringen, führt dies zu einer langsamen und unsauberen 
unkoordinierten Kurve. Setzen Sie dagegen nur das Seitenruder ein, so dreht das 
Flugzeug um die Hochachse (es “giert”), wobei die Kugel des Wendezeigers auf eine 
Seite wandert. Diesen Flugzustand, den man als “Schieben” bezeichnet, sollte man im 
Normalflug vermeiden, da es ein unbeabsichtigtes Trudeln verursachen kann. 


So verwenden Sie die Autokoordination 
» Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Autokoordination. 


Wenn der Befehl aktiviert ist, wird dies durch ein nebenstehendes Häkchen 
angezeigt. Wenn Sie den Befehl Autokoordination nochmals wählen, 
verschwindet das Häkchen, und der Befehl ist ausgeschaltet. 


Lektion 5. Seitengleitflug 


In dieser Lektion üben Sie das Fliegen in einem speziellen unkoordinierten Zustand, 
nämlich dem Seitengleitflug, von den Piloten “Slip” genannt. Sie können Ihr Flug- 
zeug in einen Seitengleitflug bringen, indem Sie Querruder und anschließend in 
entgegengesetzter Richtung Seitenruder geben. Durch die Querneigung geht das 
Flugzeug zunächst in eine Kurve über, die Sie jedoch durch Gegenseitenruder 
beenden. Während eines Seitengleitflugs ist die Drehgeschwindigkeit zu gering für 
den Querneigungswinkel, und die Kugel im Neigungsmesser wandert zur Kurven- 
innenseite. Schließlich fliegt das Flugzeug mit Querneigung auf einem konstanten 
Kurs. Wegen der Querneigung entstehen Seitenkräfte, durch die sich das Flugzeug - 
je nach Richtung der Querneigung - nach rechts bzw. links bewegt. 


Dieser Effekt läßt sich bei Seitenwindlandungen vorteilhaft nutzen, um das Flugzeug 
genau in Verlängerung der Landebahn zu halten. Sie können den Windeinfluß 
wirksam verringern, indem Sie Ihrer Geschwindigkeit eine Links- oder 
Rechtskomponente hinzufügen. 


Im Seitengleitflug erhöht sich der Luftwiderstand wegen des unkoordinierten 
Flugzustands, und die Geschwindigkeit fällt ab. 


Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 
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Lektion 6. Steilkurven 


Steilkurven von 50 bis 60 Grad Querneigung grenzen schon fast an den Kunstflug. In 
dieser Lektion müssen Sie Vollgas geben und eine Kurve einleiten. Anschließend 
müssen Sie am Steuerhorn ziehen, damit Sie Ihre Höhe halten können. Wenn Sie die 
Kurve ausleiten, müssen Sie wieder entsprechend nachdrücken, sonst machen Sie den 
weitverbreiteten Fehler, nach der Steilkurve nach oben zu schießen. 


Vergewissern Sie sich vor dem Einleiten einer Steilkurve, daß kein Verkehr in der 
Umgebung ist. Schauen Sie während der Steilkurve nicht nur auf die Flugzeugnase. 
Um die Höhe zu halten und die Orientierung nicht zu verlieren, müssen Sie neben der 
relativen Position der Nase auch gleichzeitig den Horizont, die Tragflächen und die 
Drehgeschwindigkeit im Auge behalten. 


Lektion 7. Platzrunde 


Durch eine Standard-Linksplatzrunde (die also entgegen dem Uhrzeigersinn geflogen 
wird) wird sichergestellt, daß der startende und landende Verkehr in der Nähe eines 
Flugplatzes in geordneter Form geführt wird. Die Standardplatzrunde verläuft 
rechteckig und besteht aus vier Abschnitten, die auf die benutzte Landebahn bezogen 
werden: Abflug, Querabflug, Gegenanflug und Queranflug. Nach dem Queranflug 
drehen Sie in den Endanflug. Die korrekte Einhaltung der Platzrunde ist eine 
entscheidende Voraussetzung für einen guten Landeanflug. Höhe und Verlauf der 
Platzrunde werden nach den örtlichen Gegebenheiten festgelegt. Im allgemeinen wird 
die Platzrunde links herum geflogen, es sei denn, Sie sehen im Signalfeld eines 
Flugplatzes ein Zeichen, das eine Platzrundenführung im Uhrzeigersinn vorschreibt. 
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Standard-Linksplatzrunde 


Weitere Informationen über den 
Umgang mit den Navigations- 
instrumenten finden Sie unter 
“Navigationskurs” auf Seite 140. 


Lektion 8. VOR-Navigation bei Wind 


In dieser Lektion ist der Kreiselkompaß verdeckt, so daß Sie ihn zur Navigation nicht 
verwenden können. Statt dessen stellen Sie die VOR-Station, die sich auf dem 
Flugplatz Champaign-Urbana befindet (sie sendet die Kennung CMI), auf dem 
Navigationsempfänger NAV 1 ein und bringen die Nadel des Azimutanzeigers (omni- 
bearing indicator, OBI) in Mittelstellung. Sie fliegen einen Kurs zur VOR-Station und 
beobachten, wie sich die vom Distanzmeßgerät (distance measuring equipment, 
DME) angezeigte Entfernung zur Station ändert. Durch den Windeinfluß wandert die 
Nadel langsam aus. Stellen Sie die Nadel wieder in Mittelstellung; gleichen Sie aber 
diesmal den Windeinfluß aus, indem Sie Ihren Steuerkurs leicht entgegen dem Wind 
korrigieren. Nun bleibt die Nadel in der Mitte, sofern Sie auf dem richtigen 
Steuerkurs direkt auf die Station zufliegen. 
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In diesem Kapitel lernen Sie, sieben Kunstflugfiguren zu fliegen. Dazu zählen neben 
einfachen Figuren wie Trudeln, Looping und Querruderrolle auch kompliziertere 
Figuren wie Rückenflug, Abschwung, Immelmann und Hammerkopfkurve. In diesen 
Lektionen wird vorausgesetzt, daß Ihr Flugzeugmuster in eine der Lufttüchtigkeits- 
kategorien “Normal” oder “Kunstflugtauglich” eingestuft und für Manöver mit 
höheren Beschleunigungen zugelassen ist. Für die Manöver, die in die Kategorie 
“Kunstflug” eingeordnet werden, weil die Querneigung mehr als 60 Grad oder die 
Längsneigung mehr als 20 Grad beträgt (mit Ausnahme des Trudelns), müssen Sie 
einen Fallschirm tragen. 


Einfache Kunstflugfiguren 


Wie Sie eine Lektion auswählen Beginnen Sie mit Trudeln, Looping und Querruderrolle. Anschließend können Sie 
müssen, ist im Abschnitt “Verwenden sich an die komplizierteren Figuren wagen. 

des Befehls Flugstunde” auf Seite 111 

beschrieben. Wählen Sie eine der Lektion 1. Trudeln 

Lektionen in der Flugstundenkategorie ER . f 
"Kunstflug”. Das Trudeln ist ein überzogener Flugzustand, bei dem das Flugzeug über eine Trag- 


fläche abkippt und in einen korkenzieherartigen Sturzflug übergeht. Das Trudeln hält 
solange an, bis Sie es durch entsprechende Ruderausschläge beenden. 


Das Trudeln ist zwar die einfachste Kunstflugfigur, kann aber auch sehr gefährlich 
werden. Ihr Flugzeugmuster muß in die Lufttüchtigkeitsgruppe “Normal” eingestuft 
und ausdrücklich zum Trudeln zugelassen sein, sonst ist absichtliches Trudeln 
unzulässig. Da 5 bis 10 Prozent aller Unfälle mit Kleinflugzeugen durch unbeab- 
sichtigtes Trudeln verursacht werden, ist es wichtig, dieses Kunstflugmanöver und 
insbesondere die Abfangphase zu beherrschen. 
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Trudeln 


Bevor Sie mit dem Trudeln beginnen, 
schalten Sie den Befehl 
Autokoordination im Menü Sim aus. 


_T 
Cal DD 


v 


6000 Fuß oder mehr 2 
über Grund 


1----- -- 


Wenn das Überziehwarnsignal 
ertönt, ziehen Sie das Höhenruder 
durch, und geben Sie voll 
Seitenruder. 


Das Flugzeug nimmt eine 
Schräglage von 90 Grad 
oder sogar mehr an, 

wenn das Trudeln einsetzt. 


Beenden Sie die Rotation durch 
vollen Seitenruderausschlag 
entgegen der Drehrichtung, 

und drücken Sie etwas nach, 
um den Anstellwinkel 

zu verkleinern, 


Ziehen Sie zum Abfangen das 
Höhenruder zügig, aber nicht 
ruckartig durch. 


Betätigen Sie das Höhenruder nicht zu 
schnell, sonst riskieren Sie einen 
erneuten Strömungsabriß. 
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So leiten Sie das Trudeln ein 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Autokoordination, und schalten Sie 
ihn aus (das Häkchen verschwindet), so daß die Steuerung Ihres Flugzeugs 
unkoordiniert erfolgt. 


Steigen Sie auf 6000 Fuß über Grund. 


Reduzieren Sie in Reiseflugkonfiguration (Klappen eingefahren) die Motor- 
leistung auf Leerlauf. 


Ziehen Sie das Höhenruder langsam durch, bis die Nase ein Stück über dem 
Horizont ist. 


Behalten Sie diese Fluglage bei, bis die Überziehwarnung ertönt. 


Leiten Sie jetzt das Trudeln ein, indem Sie das Höhenruder noch etwas weiter 
ziehen und voll Seitenruder nach links bzw. rechts geben. 


Das Flugzeug nimmt eine Schräglage von 90 Grad und mehr ein, während es zu 
trudeln beginnt. 


So beenden Sie das Trudeln 


1 


Son 


Beenden Sie das Trudeln, indem Sie voll Seitenruder entgegen der Drehrichtung 
geben. 


Drücken Sie deutlich nach, um den Anstellwinkel zu verkleinern. 
Bringen Sie das Seitenruder in Normallage, sobald die Trudelbewegung endet. 


Beenden Sie das Abfangen, indem Sie das Höhenruder langsam durchziehen, bis 
sich die Flugzeugnase wieder in der Position für den Horizontalflug befindet. 
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Lektion 2. Looping 


Der Looping ist die zweitleichteste Kunstflugfigur. Dabei steuern Sie das Flugzeug 
mit Höhenruder und Gashebel durch einen vertikalen 360-Grad-Vollkreis. Das 
Geheimnis eines sauberen Loopings besteht darin, soviel Geschwindigkeit aufzu- 
nehmen, daß das Flugzeug durch den ganzen Kreis fliegt, ohne daß die Strömung 


abreißt. 


Looping 


Bevor Sie mit dem Looping beginnen, 
schalten Sie den Befehl Autokoordination 


im Menü Sim ein. 


Kehren Sie zur Sicht nach 
vorne zurück. Die Erde wird in 
umgekehrter Richtung wieder 


in Ihr Sichtfeld rücken. Schauen Sie 
aus dem 

a E -S Fenster zur 

v Orientierung. 


Nehmen Sie die 
Motorleistung ER ” 
ganz zurück. » 
Gehen Sie in l 
einen Sturzflug 
bis zu 200 ‘ 
Knoten. b 


6000 Fuß :.,.* =“ 
über Grund dr; N u 
Ziehen Sie das Höhen- Geben Sie Vollgas, 
ruder zügig, aber nicht wenn Sie blauen 
Boden ruckarlig bis etwa zu Himmel sehen. 
dreiviertel des Vollaus- Geben Sie Gas, um in den 


schlags durch.| normalen Reiseflug zurückzukehren 
und den Looping zu beenden. 


Wie Sie Ihre Sicht ändern können, 
finden Sie ausführlich im Kapitel 
"Sichtsteuerung” auf Seite 71 
beschrieben. 
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So fliegen Sie einen Looping 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Autokoordination, und schalten Sie 
ihn ein (das Häkchen erscheint), so daß die Steuerung Ihres Flugzeugs koordiniert 
erfolgt. 


Gehen Sie in den normalen Reiseflug (Klappen eingefahren, normale Reise- 
leistung). 


Gehen Sie durch Nachdrücken in einen schnellen Sturzflug, bis die Flug- 
geschwindigkeit etwa 200 Knoten erreicht. 


Ziehen Sie das Höhenruder gleichmäßig, d.h. nicht ruckartig, bis auf etwa zwei 
Drittel des Vollausschlags durch. 


Wenn die Nase nach oben geht und Sie durch die Frontscheibe den Himmel 
sehen, geben Sie Vollgas. 


Überprüfen Sie dabei Ihre Fluglage durch einen Blick aus dem Fenster. 


Wenn der Looping fast zur Hälfte durchflogen ist, schalten Sie auf Sicht nach 
vorn um. Wie Sie sehen, rückt jetzt die Erde, auf dem Kopf stehend, wieder in Ihr 
Sichtfeld. 


Wenn drei Viertel des Loopings durchflogen sind, nehmen Sie das Gas bis knapp 
über Leerlauf zurück, damit der Motor im Sturzflug nicht überdreht. 


So fangen Sie beim Looping ab 
>» Gehen Sie am Ende des Loopings in den Horizontalflug, geben Sie Gas, und 


kehren Sie in den normalen Reiseflug zurück. 
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Lektion 3. Die Querruderrolle 

Bei dieser Kunstflugfigur rollt das Flugzeug durch die Querruderwirkung 360 Grad 
um die Längsachse. Diese Figur ist ziemlich einfach, weil Ihr Flugzeug eine sehr 
hohe Rollwendigkeit hat. Das Schwierigste dabei ist, die Querruderrolle zum 
richtigen Zeitpunkt zu beenden. 


Querruderrolle 


Bevor Sie mit der Querruder-Rolle Starten Sie einen leichten Sturzflug bis 
beginnen, schalten Sie dien Befehl 30 Knoten über Reisegeschwindigkeit. 
Autokoordination im Menü Sim aus. Heben Sie die Flugzeugnase 


leicht über den Horizont. 
a u 270° 


Sa, 90° 180° 
Neutralisieren Sie das Höhenruder und 


betätigen Sie das Querruder in die 
Richtung, in die Sie rollen möchten. 


Neutralisieren Sie das Querruder. 
Beenden Sie das Rollen. 
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So fliegen Sie eine Querruderrolle 


7 Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Autokoordination, und schalten Sie 
ihn aus (das Häkchen verschwindet), so daß die Steuerung Ihres Flugzeugs 
unkoordiniert erfolgt. 


2 Gehen Sie in den Reiseflug, und bringen Sie die Maschine in einen flachen Sturz- 
flug, bis Ihre Geschwindigkeit 30 Knoten über der Reisegeschwindigkeit liegt. 


Ziehen Sie leicht, so daß die Flugzeugnase knapp über den Horizont zeigt. 


Neutralisieren Sie das Höhenruder, und geben Sie je nach gewünschter Richtung 
der Rolle Querruder nach links oder rechts. 


Das Flugzeug rollt in die Vertikale (90 Grad Querneigung), die Rückenlage (180 
Grad), wieder in die Vertikale (270 Grad) und schließlich in die Horizontallage. 
So beenden Sie die Querruderrolle 


?  Neutralisieren Sie das Querruder, kurz bevor die Maschine wieder die Horizontal- 
lage erreicht. 


Bei richtigem Timing sind Sie fast wieder im Horizontalflug, wenn die Rolle 
beendet ist. 


2 Kehren Sie in den Reiseflug zurück. 


Kompliziertere Kunstflugfiguren 


Die folgenden Kunstflugfiguren sind komplexer als das Trudeln, der Looping und die 
Querruderrolle. Daher erfordern sie mehr Konzentration und feinfühligeren 
Rudereinsatz. 


Lektion 4. Rückenflug 


Im Rückenflug kann die Orientierung schnell verlorengehen. Diese Figur ist im 
Grunde eine Erweiterung der Querruderrolle; der Unterschied ist lediglich, daß Sie 
das Querruder bereits neutralisieren müssen, wenn das Flugzeug durch die Vertikal- 
lage gerollt ist, so daß die Rolle beendet ist, sobald sich das Flugzeug in Rückenlage 
befindet. 


An diesem Punkt stehen Horizont und künstlicher Horizont (im Instrumentenbrett) 
auf dem Kopf. Das Höhenruder wirkt nun im umgekehrten Sinn: Wenn Sie es nach 
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vorn drücken, “senkt” sich die Flugzeugnase in Richtung Himmel. Die Querruder- 
wirkung bleibt jedoch unverändert. Falls Sie im Rückenflug Höhe verlieren, denken 
Sie daran, daß Sie die Nase mit dem Steuerhorn nach “unten” drücken müssen. 


Sie verlassen die Rückenfluglage, indem Sie die zweite Hälfte einer Querruderrolle 
fliegen. 


Rückenflug 


Bevor Sie mit dem Rückenflug beginnen, 
schalten Sie den Befehl Autokoordination 
im Menü Sim aus. 


Starten Sie einen leichten Sturzflug bis 
30 Knoten über Reisegeschwindigkeit. 


Heben Sie die Flugzeugnase 
leicht über den Horizont. 


u, 5 N - 
a ar ee 5 a u zu, 


U 


Neutralisieren Sie das Höhenruder und 
betätigen Sie das Querruder in die Richtung, 
in die Sie rollen möchten. 


So gehen Sie in den Rückenflug 
1 Leiten Sie eine Querruderrolle ein. 


2 Beginnen Sie, das Querruder zu neutralisieren, kurz nachdem Sie über 90 Grad 
Querneigung hinausgerollt sind, damit das Flugzeug in Rückenlage bleibt. 


3 Steuern Sie die Längsneigung durch umgekehrte Höhenruderausschläge, und 
gehen Sie in einen Horizontalflug in Rückenlage. 
So beenden Sie den Rückenflug 


> Geben Sie Querruder, um die zweite Hälfte einer Querruderrolle zu fliegen. 


Lektion 5. Abschwung 


Dieses Manöver ist im Grunde nur eine andere Möglichkeit zur Rückkehr aus dem 
Rückenflug. Statt die Querruderrolle zu beenden, ziehen Sie am Steuerhorn, nehmen 
das Gas weg und fliegen die zweite Hälfte eines Loopings. 
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Abschwung 


Bevor Sie mit dem Abschwung 
beginnen, schalten Sie den Befehl 


Autokoordination in Menü Sim aus. 


Starten Sie mit der Kurz nachdem Sie Die Querruder- Betätigen Sie das 
Querruder-Rolle. über 90°gerollt Rolle ist Höhenruder und 
sind, neutralisieren | vollständig nehmen Sie Gas 


1% 


o 
D 22 22 By 


Sie das Querruder. | gestoppt. weg. 


Geben Sie Gas und 
neutralisieren Sie das 
Höhenruder, um in 
den Horizontalflug 
zurückzukehren. 


$0 fliegen Sie den Abschwung 


1 Leiten Sie eine Querruderrolle ein. 


2 Beginnen Sie, das Querruder zu neutralisieren, kurz nachdem Sie über 90 Grad 
Querneigung hinausgerollt sind, damit das Flugzeug in Rückenlage bleibt. 


3 Ziehen Sie in Rückenlage das Höhenruder zurück, und nehmen Sie das Gas weg, 
um die zweite Hälfte eines Loopings zu fliegen. 
So beenden Sie den Abschwung 


>» Gehen Sie am Ende des Loopings in den Horizontalflug, geben Sie Gas, und 
kehren Sie in den normalen Reiseflug zurück. 
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Lektion 6. Immelmann 


Diese Figur wurde von dem deutschen Fliegeras Max Immelmann erfunden, der sie 
als taktisches Manöver einsetzte, um feindlichen Flugzeugen im Luftkampf zu 

entkommen. Der Immelmann ist ein halber Looping, gefolgt von einer halben Rolle 
(im Gegensatz zum Abschwung, der aus einer halben Rolle und einem anschließen- 


den halben Looping besteht). 


Immelmann 
Bevor Sie mit dem Immel- Reduzieren Sie die Beginnen Sie, das Querruder Neutralisieren Sie das Höhen- 
mann beginnen, schalten Sie | Motorleistung, um die zu neutralisieren. ruder, um den Rückenflug 


den Befehl Autokoordination | Reisegeschwindigkeit Beginnen Sie mit zu beginnen. 
im Menü Sim aus. zu halten. der Querruder-Rolle. Schauen Sie aus 


Ihrer Windschutz- 
ee hitehem.m. 


scheibe. 


B Führen Sie einen halben 
“ Standardlooping durch. 


Richten Sie bei einer Geschwin- N 
digkeit von 200 Knoten Ihr Flug- BE 
zeug für einen Looping aus. “98 
Ziehen Sie das Höhenruder 
bis auf etwa dreiviertel des 
Vollausschlags durch. 


Geben Sie| Schauen Sie 
Vollgas. aus Ihrem 
Seitenfenster. 
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So fliegen Sie den Immelmann 
1  Beschleunigen Sie Ihre Maschine, als ob Sie einen Looping einleiten wollten. 
2 Lesen Sie Ihren Steuerkurs ab, und beginnen Sie mit dem Looping. 


3  Neutralisieren Sie das Höhenruder in dem Moment, in dem das Flugzeug im 
Zenit des Loopings exakt in Rückenlage ist. 


Dadurch verbleibt das Flugzeug bei einer relativ geringen Geschwindigkeit im 
Rückenflug. 


4 Fliegen Sie jetzt eine halbe Rolle, um oben in den Horizontalflug überzugehen. 


So beenden Sie den Immelmann 


>» Fliegen Sie horizontal und geradeaus, bis Sie wieder die Reisegeschwindigkeit 
erreichen. 


Lektion 7. Der Hammerkopf 


Die letzte Kunstflugfigur ist die Hammerkopfkurve. Sie wird häufig auch als 
Abkippen über den Flügel bezeichnet, was den Ablauf eigentlich besser charakteri- 
siert. Allerdings kann man unter ‘“Abkippen über den Flügel” auch andere, weniger 
schwierige Manöver verstehen. 
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Hammerkopf 


Bevor Sie mit der Hammerkopf- 
kurve beginnen, schalten Sie den Befehl 
Autokoordination im Menü Sim aus. 


Wenn die Flugzeugnase senkrecht 
nach unten zeigt, nehmen Sie Gas 
weg, und bringen Sie alle Ruder in 


Neutralstellung. — 


Ziehen Sie das Höhenruder zügig, 
aber nicht ruckartig durch, um aus 
dem senkrechten Sturzflug in den 


Geradeausflug zurückzukehren. — 


Das Flugzeug versucht, auf die 
iinke Seite zu rollen, da die sich 
schnell bewegende Außentrag- 
fläche mehr Auftrieb erzeugt. 
Benutzen Sie ein wenig mehr 
das rechte Querruder, um dem 
Rollen entgegenzuwirken. 


Bei 80 Knoten lenken Sie das linke 
Seitenruder voll aus, wobei Sie 


80'Knoten , aus dem linken Fenster sehen, 
5 
100 Knoten* 
120 Knoten 
140 Knoten 
N r—— Fliegen Sie, als ob Sie zum 
160 Knoten“ r Looping ansetzen wollten. 
4 Beschleunigen Sie bis auf 
T 200 Knoten. 
a N Taken 
“ v 
e,. 8 Ziehen Sie das Höhenruder 
+ zu dreiviertel durch, und 


geben Sie Vollgas. 
Schauen Sie aus dem Seitenfenster. 


Neutralisieren Sie das Höhenruder oder senken 
Sie es leicht, um den Looping zu unterbrechen 
und in den vertikalen Steigflug zu gehen. 
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So fliegen Sie die Hammerkopfkurve 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Autokoordination, und schalten Sie 
ihn aus (das Häkchen verschwindet), so daß die Steuerung Ihres Flugzeugs 
unkoordiniert erfolgt. 


Beschleunigen Sie Ihre Maschine, als ob Sie einen Looping einleiten wollten. 


Ziehen Sie das Höhenruder bis auf zwei Drittel des Vollausschlags durch, und 
gehen Sie mit Vollgas in einen senkrechten Steigflug. 


Sehen Sie aus dem Seitenfenster. Sobald die Flügelspitze senkrecht zum Horizont 
steht, neutralisieren Sie das Höhenruder, oder drücken Sie leicht nach. 


Jetzt befinden Sie sich in einem vertikalen Steigflug. 


Wenn die Geschwindigkeit auf etwa 80 Knoten zurückgegangen ist, behalten Sie 
die Höhenruderstellung bei, und geben Sie voll Seitenruder nach links oder 
rechts. Sehen Sie dabei aus dem linken bzw. rechten Fenster. 


Durch die extreme Gierbewegung des Flugzeugs auf der Spitze der Hammerkopf- 
kurve bewegt sich der Außenflügel schneller. Er erzeugt also mehr Auftrieb als 
der Innenflügel, was zur Folge hat, daß die Maschine zusätzlich eine Rolltendenz 
aufweist. Diese Rollbewegung können Sie durch vorsichtiges Gegenquerruder 
kompensieren. 


Wenn die Flugzeugnase nach der 180-Grad-Kurve senkrecht nach unten zeigt, 
nehmen Sie das Gas weg, neutralisieren Sie alle Ruder, und ziehen Sie 
anschließend zügig, aber nicht ruckartig das Höhenruder zurück, um aus dem 
senkrechten Sturzflug in den Horizontalflug überzugehen. 


So beenden Sie die Hammerkopfkurve 


1 


2 


Gehen Sie auf den richtigen Steuerkurs, da Sie dieses Manöver auf Gegenkurs 
gebracht hat. 


Kehren Sie in den Reiseflug zurück. 
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Wo Sie die Navigationsinstrumente 
finden, ist im Abschnitt “Instrumenten- 
breit und Funkgerätefeld” auf Seite 46 
beschrieben. 


Bodennavigation 


Koppelnavigation 


In diesem Kapitel lernen Sie das Navigieren mit Hilfe der Flugnavigationsinstrumente 
und sichtbarer Bodenmerkmale. Sie werden lernen, je nach den herrschenden 
Sichtbedingungen und der Dauer Ihres Fluges unterschiedliche Navigationsverfahren 
zu entwickeln. Außerdem lernen Sie einiges über das Command Flight Path Display 
(CFPD), ein wichtiges elektronisches Flugführungssystem (Electronic Flight 
Instrument System, EFIS). 


Als Bodennavigation bezeichnet man einen Überlandflug von einem sichtbaren 
Bodenmerkmal (z.B. einem Fluß oder einer Bahnlinie) zu einem anderen, wobei nur 
eine Luftfahrtkarte verwendet wird. Dieses Navigationsverfahren ist einfach, aber oft 
auch unpraktisch, weil Sie dabei in einem Zickzackkurs fliegen, was Ihre Flugdauer 
verlängert. 


Zur Bodennavigation benötigen Sie keine spezielle Ausrüstung; Sie müssen nur tief 
genug fliegen, um die Bodenmerkmale erkennen zu können. In Gebieten ohne geeig- 
nete Bodenmerkmale oder bei schlechter Sicht können Sie nach diesem Verfahren 
nicht navigieren. 


Unter Koppelnavigation versteht man die Navigation eines Flugzeugs aufgrund von 
Fluggeschwindigkeit, Kurs, Steuerkurs, Windrichtung und -stärke, Geschwindigkeit 
über Grund und Flugdauer. Die Berechnung dieser Faktoren können Sie mit mecha- 
nischen oder elektronischen Flugrechnern durchführen. Daneben verwenden Sie 
einen Kursplotter, um die Richtung und Entfernung Ihres Fluges zu bestimmen. 
Anschließend richten Sie Ihr Flugzeug auf Ihren Zielort aus (unter Berücksichtigung 
eines Windkorrekturfaktors) und fliegen mit einer festen Geschwindigkeit über den 
Zeitraum, den Sie für diese Strecke errechnet haben. 


Die Koppelnavigation wird selten allein angewandt, weil Sie schon durch kleinste 
Kursabweichungen Ihr Ziel meilenweit verfehlen können. 


Die am meisten verwendete Sichtflugnavigation (VFR-Navigation) ist eine Kombi- 
nation von Koppel- und Bodennavigation. Dabei fliegen Sie in der berechneten 
Richtung und korrigieren Fehler anhand von Bodenmerkmalen, die entlang Ihrer 
Kurslinie in Sicht kommen. Zwar ist es möglich, daß Sie über mehrere Meilen 


Navigationssysiteme 


Weitere Informationen über das Buch- 
stabieralphabet finden Sie auf Seite 281 


des Glossars. 


? 
: Or) 
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überhaupt keine Orientierungspunkte sehen, aber durch Koppelnavigation während 
dieser Zeit können Sie Ihr Flugzeug auf Kurs halten, ohne daß es zu den Zickzack- 
bewegungen wie bei der reinen Bodennavigation kommt. 


Flight Simulator ist mit mehreren Geräten zur Funknavigation und -kommunikation 
ausgestattet. Dazu zählen das Funkgerät (COM 1), zwei Navigationsempfänger (NAV 
1 und NAV 2) mit je einem Azimutanzeiger (omni-bearing indicator, OBD), das 
Distanzmeßgerät (distance measuring equipment, DME), der Transponder und der 
automatische Funkpeiler (automatic direction finder, ADF). In diesem Abschnitt 
lernen Sie den Umgang mit diesen Navigationssystemen. 


Verwenden des Funkgeräts 


Mit dem Funkgerät (COM 1) können Sie die automatische Flugplatzinformation 
(automatic terminal information service, ATIS) empfangen. Darin erhalten Sie 
aktuelle Informationen über die Wetterbedingungen, Wolkenuntergrenze, Sicht, 
Temperatur, Taupunkt, Windrichtung (bezogen auf Mißweisend Nord) und Wind- 
stärke, Höhenmessereinstellung, benutzte Start-/Landebahn sowie Sicherheits- 
hinweise für den jeweiligen Flugplatz. ATIS-Aussendungen werden durch aufein- 
anderfolgende Buchstaben aus dem Buchstabieralphabet gekennzeichnet, also z.B. 
“Information Alpha” oder “Information Bravo”. Der ATIS-Text wird in einem 
kleinen Ausschnitt Ihres Sichtfensters angezeigt. Die Ausschnittkarten in Anhang B, 
“Ausschnittkarten, Flugplatzverzeichnisse und Landebahnabbildungen”, enthalten die 
ATIS-Frequenz für jeden Flughafen, auf dem der ATIS-Dienst zur Verfügung steht. 


Sie können die COM-Frequenz mit der Maus, der Tastatur oder über das Menü 
NAV/COM einstellen. 

$o stellen Sie die COM-Frequenz mit der Maus ein 

»® Klicken Sie im Instrumentenbrett auf die Ziffern, die Sie verändern wollen. 


Die vollen Megahertz-Schritte (MHz) und die Kilohertz-Schritte (kHz) werden 
getrennt eingestellt. Um die Frequenz zu verringern, klicken Sie auf die linke 
Seite der Ziffern; um sie zu erhöhen, klicken Sie auf die rechte Seite der Ziffern. 
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Weitere Informationen über Ausschnitt- 
karten finden Sie im Abschnitt "Luft- 
fahrtliteratur für Piloten aller Ausbil- 
dungsstufen” auf Seite 214. 


Sie können einen von 720 Sprechfunk- 
kanälen mit einem Abstand von 25 
kHz einstellen, wenn Sie aus dem 
Menü Optionen den Befehl Ein- 
stellungen und dort die Schaltfläche 
“Instrumente” wählen und dann das 
Kontrollkästchen "COM-Frequenz in 
25-kHz-Schritten einstellbar” 
aktivieren. 


So stellen Sie die COM-Frequenz mil der Tastatur ein 


N 


Drücken Sie die C-TASTE, um die vollen MHz-Frequenzschritte einzustellen, oder 
drücken Sie die C-TASTE zweimal, um die Teilfrequenz einzustellen. 


Drücken Sie die AKZENT-TASTE (‘) oder die ß-TASTE , um die gewählte Ziffer zu 
verändern. 


So stellen Sie die COM-Frequenz über das Menü NAV/COM ein 


1 


Wählen Sie über das Menü NAV/COM den Befehl Funkgerät. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Funkgerät an. 
Geben Sie in das Feld “Frequenz” die gewünschte COM-Frequenz ein. 


Die ATIS-Frequenz, über die Sie die Flughafeninformationen abhören können, 
finden Sie in Ihrer Ausschnittkarte. 


In vielen Situationen in Flight Simulator ist das Funkgerät auf eine Frequenz ein- 
gestellt, die 1 MHz unterhalb der Frequenz des nächstgelegenen Flughafens liegt. 
Wenn Sie mit einer dieser Situationen beginnen, brauchen Sie nur diese Frequenz 
um einen MHz-Schritt zu erhöhen, um die ATIS-Ausstrahlung für den nächst- 
gelegenen Flughafen abzurufen. Wenn Sie beispielsweise die Situation “Chicago 
Meigs Field, Startbahn 36” starten, ist das Funkgerät auf die Frequenz 120,30 
eingestellt. Wenn Sie die MHz-Stelle der Frequenz um einen Schritt auf 121,30 
erhöhen, zeigt Flight Simulator die ATIS-Aussendung für Meigs Field an. 


Ziehen Sie das Bildlauffeld “Sprechfunkverkehrsrate” an eine andere Position, 
um eine niedrigere oder höhere Häufigkeit des Funkverkehrs einzustellen. 


Wenn Sie Probleme haben, die Funkmeldungen auf dem Bildschirm zu verfolgen, 
wählen Sie eine niedrigere Rate. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Letzte Meldung abhören”, wenn Sie eine 
Mitteilung, die Sie versäumt haben, noch einmal hören wollen. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Meldung absenden”, um den Sprechfunkverkehr 
mit der Flugverkehrskontrolle zu beginnen, 

-oder- 

wählen Sie beim Doppel-Player-Flug die Schaltfläche “Meldung absenden”, um 
mit Ihrem Partner zu kommunizieren. 


Sie können den Navigationsempfänger 
NAV 1 auch zum Empfang eines Insiru- 
mentenlandesystems (ILS) verwenden. 
Ausführliche Informationen über den 
Instrumentenflug finden Sie im Abschnitt 
‘Luftfahrtliteratur für Piloten aller 
Qualitikationsstufen" auf Seite 214. 
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6 Wählen Sie “OK”. 


Wenn Sie Änderungen rückgängig machen und die ursprüngliche COM-Frequenz 
wieder einstellen wollen, wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”. 


Verwenden der Navigationsempfänger 


Ein Navigationsempfänger ist eine wichtige Navigationshilfe. Damit empfangen Sie 
UKW-Drehfunkfeuer (very high-frequency omnidirectional range, VOR), die Sie 
anschließend exakt anfliegen oder von denen Sie sich wegbewegen können. VORs 
senden ein Synchronisationssignal über eine Rundstrahlantenne aus, dem ein zweites 
Signal (Richtungssignal) folgt, das über eine umlaufende Richtantenne abgestrahlt 
wird. Der NAV-Empfänger Ihres Flugzeugs dekodiert beide Signale und stellt auf 
diese Weise fest, welcher Winkel zwischen Synchronisations- und Richtungssignal 
liegt, d.h. auf welcher Standlinie (“Radial”) zum VOR Sie sich befinden. Diese 
Radiale können Sie sich wie die Speichen eines Rades vorstellen. 


Das Instrumentenbrett von Flight Simulator enthält zwei Navigationsempfänger - 
NAV 1 und NAV 2 -, mit denen Sie zwei VOR-Stationen gleichzeitig empfangen 
können. Dies ist nützlich, um Ihre Position anhand einer Kreuzpeilung zu bestimmen. 


Sie müssen die Navigationsempfänger auf eine VOR-Frequenz einstellen, um ein 
geeignetes Signal zu empfangen. In einem richtigen Flugzeug finden Sie dafür zwei 
Einstellknöpfe. Mit dem einen werden die vollen Megahertz-Schritte (MHz) gerastet 
(121, 122, 123 usw.), der andere dient zur Einstellung der exakten Frequenz in 50- 
Kilohertz-Schritten (.00, .05, .10 usw.). 


So stellen Sie die NAV-Empfänger mit der Maus ein 


» Klicken Sie im Instrumentenbrett auf die Ziffern, die Sie verändern wollen. 


Die vollen Megahertz-Schritte (MHz) und Die Kilohertz-Schritte (kHz) werden 
getrennt eingestellt. Um die Frequenz zu verringern, klicken Sie auf die linke 
Seite der Ziffern; um sie zu erhöhen, klicken Sie auf die rechte Seite der Ziffern. 
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BEZ ED 


oder 


“ 7 
28 B\ 


Außer den in Anhang B aufgeführten 
VORs enthält Flight Simulator auch 
VOR-Stationen für die gesamten 
Vereinigten Staaten. Zur Einstellung 
dieser VORs können Sie die zugehöri- 
gen Frequenzen den FAA- oder den 
Jeppesen-Sanderson-Ausschnittkarten 
entnehmen. Weitere Informationen über 
Ausschnittkarten finden Sie im Abschnitt 
"Luftfahrtliteratur für Piloten aller 
Qualifikationsstufen” auf Seite 214. 


So stellen Sie die NAV-Empfänger mit der Tastatur ein 


1 
2 


LT} 


Drücken Sie die N-TASTE (NAV-TASTE). 


Wenn Sie nicht den zuletzt eingestellten, sondern einen anderen NAV-Empfänger 
bedienen wollen, drücken Sie 1 für NAV 1 bzw. 2 für NAV 2. 


Drücken Sie die AKZENT-TASTE (“) oder die ß-TASTE, um die Megahertz-Stelle zu 
verändern. 


Um die Teilfrequenz zu ändern (.00, .05, .10 usw.), drücken Sie die N-TASTE 
zweimal kurz hintereinander und anschließend entweder die AKZENT-TASTE (‘) 
oder die ß-TASTE, bis Sie die gewünschte Einstellung erreicht haben. 


Um z.B. die Frequenz von 111 auf 113 MHz zu ändern, drücken Sie die N-TASTE 
und danach zweimal die AKZENT-TASTE (‘). Um von .55 auf .40 umzuschalten, 
drücken Sie die N-TASTE zweimal und anschließend die ß-TASTE dreimal. 


So stellen Sie die NAV-Empfänger über das Menü NAV/COM ein 


1 


Wählen Sie aus dem Menü NAV/COM den Befehl Navigationsempfänger. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Navigationsempfänger an. 


Geben Sie in die Felder “Frequenz” die für NAV 1 oder NAV 2 gewünschte 
Frequenz ein. 


Die VOR-Frequenz zu jedem Flughafen finden Sie in Anhang B, “Ausschnitt- 
karten, Flugplatzverzeichnisse und Landebahnabbildungen”. 


Wählen Sie “OK”. 


Wenn Sie Änderungen rückgängig machen und die ursprünglichen NAV-Fre- 
quenzen wieder einstellen wollen, wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”. 
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VOR-Stationen und Radiale 


VORs sind Sendestationen, die ein 
Referenzsignal über eine Rund- 
strahlantenne in alle Richtungen senden. 
Diesem Signal folgt ein zweites Signal 
über eine umlaufende Richtantenne. Der 
NAV-Empfänger in Ihrem Flugzeug 


dekodiert diese Signale, um festzustellen, 


in welchern Winkel oder auf welchem 
"Radial" in Relation zur Station Sie sich 
befinden. Unter Radialen versteht man 
gebündelte Leitstrahlen, die von der 
VOR-Station in alle Richtungen gesendet 
werden, ähnlich den Speichern eines 
Rades. 


0 Grad Radial 
{nach Norden ausgerichtet) 


0° 


10° 
20° 


30° 
280°, 40° 
270° 50° 
ee Er GEBE. m 
250° Ua ME VOR Station 70° 
240° —T] \ III 80° 


Radiale 


Position des Flugzeuges 


146 Microsoft Flight Simulator 


OBI 2 und der automatische Funkpeiler 
(automatic direction finder, ADF) 
belegen einen gemeinsamen Platz im 
Instrumentenbrett. Drücken Sie 
UMSCHALT+TAB, um zwischen beiden 
umzuschalten. 


Ablesen der Azimutanzeiger 


Flight Simulator verfügt über zwei Azimutanzeiger (omni-bearing indicators, OBls). 
Der obere Azimutanzeiger gehört zu NAV 1, der untere zu NAV 2. 


Die Azimutanzeiger dienen zum Einstellen der NAV-Empfänger auf VOR-Stationen. 
Der Azimutanzeiger oder VOR-Anzeiger ist im Instrumentenbrett eingebaut und zeigt 
Ihnen an, auf welchem VOR-Radial sich Ihr Flugzeug gerade befindet. Daneben 
erleichtert er es Ihnen, genau auf die VOR-Station zuzufliegen oder sich von ihr zu 
entfernen. 


So bedienen Sie die OBls mit der Maus 


»® Klicken Sie im Instrumentenbrett auf die linke oder rechte Seite der Ziffern, die 
Sie verändern wollen. 


Um die Einstellung zu verringern, klicken Sie auf die linke Seite der Ziffern; um 
sie zu erhöhen, klicken Sie auf die rechte Seite der Ziffern. Alle drei Ziffern 
werden zusammen eingestellt. 

So bedienen $ie die OBls mit der Tastatur 

1 Drücken Sie die V-TASTE (VOR-TASTE). 


2 Wenn Sie nicht den zuletzt eingestellten, sondern einen anderen OBI bedienen 
wollen, drücken Sie 1 für den oberen OBI bzw. 2 für den unteren OBI. 


3 Drücken Sie die AKZENT-TASTE (‘) oder die ß-TASTE, um die richtigen Kurs- und 
Gegenkursanzeigen einzustellen. 


Mit jedem Tastendruck verändern Sie die Kurswähleranzeige um 1 Grad. Wenn 
Sie die AKZENT-TASTE (°) oder die ß-TASTE gedrückt halten, bewirkt dies einen 
schnellen Durchlauf der Gradeinstellungen. Durch Drücken von UMSCHALT+ 
AKZENTZEICHEN oder UMSCHALT+ß wird Kurswähler in 10-Grad-Schritten 
verstellt. 


So bedienen Sie die OBls über das Menü NAV/COM 
7 Wählen Sie aus dem Menü NAV/COM den Befehl Navigationsempfänger. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Navigationsempfänger an. 


2 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Anzeige VOR 2 aktiv”, wenn Sie sowohl 
VOR 1 als auch VOR 2 verwenden wollen. 


Sie können den Kurswähler (omni- 
bearing selector, OBS) dazu verwenden, 
das Radial auszuwählen, auf dem Sie 
fliegen wollen oder das Radial zu 
bestimmen, das Sie gerade kreuzen. 
Der Zahlenwert des Radials wird oben 
im OBI angezeigt. 


Bei Wind müssen Sie alle Seitenwind- 
abweichungen vom Radial kompen- 
sieren, indem Sie Ihren Steuerkurs nach 
links bzw. rechts verbessern, 
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Geben Sie in die Felder “OBS-Kurseinstellung” die OBS-Steuerkurse ein. 
4 Wählen Sie “OK”. 


Wenn Sie Änderungen rückgängig machen und den ursprünglichen OBS-Kurs 
wieder einstellen wollen, wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”. 


Nadel des Kursabweichungsanzeigers 


Kurswähler 
TO-FROM-Anzeige 
Mittelpunkt 


Gegenkursanzeiger 


Kurswählerknopf oder 
Azimutwähler (OBS) 


OBI-Anzeigen geben die Position Ihres Flugzeugs in Relation zum VOR-Radial an. 
Der aktuelle Steuerkurs hat auf sie keinen Einfluß. Wenn Sie allerdings direkt auf 
eine VOR-Station zufliegen wollen, können Sie den Kurswähler zu Hilfe nehmen, um 
abzuschätzen, welchen Kurs Sie fliegen müssen, um auf dem Radial zu bleiben. 


Kursabweichungsanzeiger (Course Deviation Indicator, CDI) Dies ist eine senkrechte 
Nadel, die Ihre Abweichung vom zuvor mit dem Kurswähler eingestellten VOR- 
Radial angibt. Steht die Nadel rechts von der Mitte, befindet sich das Radial rechts 
von Ihrer gegenwärtigen Position. 


Kurswahlanzeige Dies ist der Zahlenwert oben im Azimutanzeiger, der das einge- 
stellte Radial angibt. 


Kurswähler oder Azimutwähler (Omni-Bearing Selector, OBS) Mit diesem Knopf können 
Sie das Radial vorgeben, auf dem Sie fliegen wollen, oder das Radial feststellen 
(“eindrehen”), das Sie soeben kreuzen. Der Kurswählerwert erscheint oben im Azi- 
mutanzeiger. Der NAV-Empfänger stellt fest, auf welchem Radial sich das Flugzeug 
gerade befindet und zeigt den Zusammenhang zwischen diesem Radial und dem am 
Azimutanzeiger eingestellten Kurs an. Sie können das gegenwärtige Radial “able- 
sen”, indem Sie den Kurswähler so lange verstellen, bis die CDI-Nadel zentriert ist. 
Beobachten Sie dabei die TO-FROM-Anzeige, um Mehrdeutigkeiten auszuschließen. 
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Wenn Sie auf ein Radial treffen, dieses 
entlangfliegen wollen und dabei fest- 
stellen, daß die Nadel in umgekehrtem 
Sinne ausschlägt, verstellen Sie den 
Kurswähler um 180 Grad. Dadurch 
schaltet die FROM-Anzeige auf TO bzw. 
die TO-Anzeige auf FROM, und der 
Nadelausschlag erfolgt wieder wie 
gewohnt. 


TO-FROM-Anzeige Diese Anzeige signalisiert, ob Sie sich auf einem TO- oder 
FROM-Radial befinden. Wenn die TO-Anzeige erscheint, zeigt die CDI-Nadel 
Kursabweichungen beim Anflug auf ein VOR in der beschriebenen Form an. Wenn 
die FROM-Anzeige erscheint, schlägt die CDI-Nadel in dem beschriebenen Sinn aus, 
wenn Sie vom VOR wegfliegen. 


Die TO-FROM-Anzeige dient zur Vermeidung von Fehlorientierungen. Wenn Sie 
wollen, können Sie auch auf einem FROM-Radial auf eine VOR-Station zufliegen; so 
lange die CDI-Nadel in der Mitte ist, sind Sie exakt auf Kurs. Die auf der Anzeige 
angegebene Kursabweichung wird jedoch im umgekehrten Sinn dargestellt. Wenn die 
Nadel rechts von der Mitte steht, müssen Sie Ihren Kurs nach links verbessern, um 
wieder auf das Radial zu treffen. Dieses etwas verwirrende Anzeigeverhalten können 
Sie vermeiden, indem Sie sich grundsätzlich auf dem FROM-Radial von der Station 
entfernen und auf dem TO-Radial der Station nähern. 


Anwendung und Vorteile von zwei NAV-Empfängern 


Flight Simulator ist mit zwei NAV-Empfängern sowie den zugehörigen Azimut- 
anzeigern ausgestattet, so daß Sie zwei VOR-Stationen gleichzeitig empfangen 
können. Dies hat gleich mehrere Vorteile: 


= Sie können Ihre genaue Position feststellen, indem Sie zwei VORs empfangen 
und für jedes das gerade durchflogene Radial suchen. Der Schnittpunkt beider 
Radiale ist Ihre Position. Wenn Sie Ihre Position durch Ansteuern von Radialen 
bestimmen, müssen Sie sich vergewissern, daß Sie sich auch tatsächlich auf dem 
in der Kurswahlanzeige dargestellten, also nicht etwa auf dem um 180 Grad ent- 
gegengesetzten, Radial befinden. Es besteht die Möglichkeit, die Nadel bei zwei 
Kurswahlanzeigen zu zentrieren. Die eine ist das Radial, auf dem Sie sich tatsäch- 
lich befinden, wobei in der TO-FROM-Anzeige FROM erscheint, die andere 
entspricht dem entgegengesetzt gerichteten (um 180 Grad verschiedenen) Radial, 
wobei TO angezeigt wird. Achten Sie darauf, daß FROM angezeigt wird, und 
lesen Sie dann auf der Kurswahlanzeige das Radial ab. Wird TO angezeigt, dann 
ändern Sie den Kurswähler so, daß die TO-FROM-Anzeige auf FROM 
umschaltet. 
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Positionsbestimmung mit zwei VORs 


fr 
JOHN WAYNE ORANGE COUNTY 
/2 ATIS 126.0 


Flugzeugsposition / 


= Beim Anflug auf ein VOR können Sie mit Hilfe der beiden NAV-Empfänger 
Ihren Flugweg verfolgen. Während Sie auf ein VOR zufliegen, das Sie mit NAV 
1 empfangen, stellen Sie NAV 2 auf eine andere VOR-Station ein, und wählen 
Sie am Azimutanzeiger von NAV 2 ein Radial, das Sie auf Ihrer Flugroute 
kreuzen werden. Wenn Sie diesen voreingestellten Kontrollpunkt passieren, 
wandert die CDI-Nadel von NAV 2 gerade über die Mitte hinaus. 


= Wenn Sie zwei NAV-Empfänger zur Verfügung haben, können Sie schnell vom 
einen auf den anderen umschalten (auf dem Sie bereits die richtige VOR- 
Frequenz und den Kurs eingestellt haben), falls Sie die Flugverkehrskontrolle 
anweist, sofort Kurs auf die VOR-Station zu nehmen. 


= Ein zweiter Empfänger kann als Sicherheit dienen, falls der erste einmal ausfallen 
sollte. 
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Ein VORTAC ist eine Kombination aus 
zwei Funknavigationseinrichlungen, 
nämlich einer VOR-Station, die die 
Information über die Azimutposition 
(also die Standlinie zum VOR, bezogen 
auf Mißweisend Nord) liefert, und einem 
TACAN (Tactical Air Navigation), das 
Entfernungsinformationen erfaßt. 


F) Fu; Alternative NAV 1 
8 oder NAV2. 

) Wechseln Sie zwischen der 
Entfernung von der Station und 
der Geswehwindigkeit, mit der Sie 
auf die Station zufliegen. 


Umgang mit dem Distanzmeßgerät 


Die meisten VORs (VORTACs und VOR-DME-Anlagen) sind in der Lage, Entfer- 
nungen zu messen (distance-measuring equipment, DME). DME 1 und DME2 
zeigen Ihnen an, wieviel nautische Meilen Sie von den in NAV I bzw. NAV 2 
eingestellten Funkfeuern entfernt sind. 


Die DME-Anzeige bleibt manchmal leer, obwohl Sie ein gültiges VOR eingestellt 
haben, das korrekte Peilungen liefert. Das liegt daran, daß das DME-System nicht die 
gleiche Reichweite wie das VOR-Richtungsnavigationssystem hat. Die Anzeige der 
Geschwindigkeit über Grund ist nur dann genau, wenn Sie auf direktem Wege auf die 
Station zufliegen oder sich von ihr entfernen. Sobald Sie in irgendeiner anderen 
Richtung fliegen, wird die Anzeige unzuverlässig. Wenn Sie so weit von einem VOR 
entfernt sind, daß dessen DME-System nicht mehr arbeitet, sind Sie zugleich zu weit 
vom VOR entfernt, um sich voll auf die Richtungsanzeige verlassen zu können. 
Schalten Sie in so einem Fall auf eine andere VOR-Station um. 


So wählen Sie DME 1 oder DME 2 aus 


» Drücken Sie die F-TASTE und anschließend I oder 2, um DME 1 oder DME 2 
auszuwählen. 


Sie können auch Ihre Geschwindigkeit über Grund (in Knoten) ablesen, mit der Sie 
sich auf eine VOR-Station zu bewegen oder von ihr entfernen. Dabei wird Ihnen die 
Durchschnittsgeschwindigkeit der letzten Minuten angezeigt. Dies ist jedoch nur die 
Geschwindigkeitskomponente, mit der Sie sich der Station nähern bzw. von dieser 
entfernen. Sie entspricht also nur dann der exakten Geschwindigkeit über Grund, 
wenn Sie direkt auf die Station zufliegen oder sich von ihr entfernen. 


So lesen Sie Ihre Geschwindigkeit über Grund ab 


® Drücken Sie zur Auswahl von DME 1 oder DME 2 F+1 bzw. F+2 und anschließ- 
end die AKZENT-TASTE (‘), um die Geschwindigkeit über Grund abzulesen. 


Auf dem DME im Instrumentenbrett erscheint die Anzeige “KT”, die auf die 
Geschwindigkeit in Knoten hindeutet. 


So lesen Sie Ihre Entfernung zur VOR-Station ab 


» Drücken Sie zur Auswahl von DME 1 oder DME 2 F+1 bzw. F+2 und anschlie- 
ßend die AKZENT-TASTE (“), bis Ihre Entfernung zur eingestellten VOR-Station 
angezeigt wird. 
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Auf dem DME im Instrumentenbrett erscheint die Anzeige “NM”, die auf die 
Entfernung in nautischen Meilen hindeutet. 


Bedienung des Transponders 


Der Transponder ist ein elektronisches Gerät an Bord Ihres Flugzeugs, mit dem der 
Lotse in der Flugverkehrskontrolle Ihr Flugzeug auf dem Radarschirm erheblich 
leichter identifizieren kann. Dabei löst ein kodiertes Signal, das von einer Sende- 
Empfangs-Radarstation am Boden abgestrahlt wird, im Transponder Ihres Flugzeugs 
die automatische Aussendung eines ebenfalls speziell kodierten Antwortsignals aus. 
Dieses Signal erzeugt auf dem Radarschirm des Fluglotsen eine gut von anderen 
Radarechos unterscheidbare Kennung. 


Wenn Sie um eine Starterlaubnis bitten, fordert Sie die Flugverkehrskontrolle auf, an 
Ihrem Transponder einen vierstelligen Code (“Squawk”) einzustellen. Diese 
Aufforderung (einschließlich des zugewiesenen Transpondercodes) läuft durch den 
oberen Bildbereich Ihres Monitors. Die von Ihrem Transponder gesendete Ziffern- 
folge wird von der Radarkontrolle zur Verfolgung Ihres Flugs verwendet. 
So bedienen Sie den Transponder mit der Maus 
» Klicken Sie im Instrumentenbrett auf die Ziffern, die Sie ändern wollen. 
Die vier Stellen werden getrennt eingestellt. Klicken Sie auf jede einzelne Stelle, 
bis der gewünschte Wert erscheint. 
So bedienen Sie den Transponder mit der Tastatur 


7 Drücken Sie die T-TASTE einmal, um die linke Stelle auszuwählen, zweimal für 
die zweite Stelle, dreimal für die dritte Stelle oder viermal für die vierte Stelle. 


2 Drücken Sie die AKZENT-TASTE (‘) oder ß, um die gewählte Stelle zu ändern. 


So bedienen Sie den Transponder über das Menü NAV/COM 
7 Wählen Sie aus dem Menü NAV/COM den Befehl Transponder. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Transponder an. 
Geben Sie in das Feld “Transpondercode” den Transpondercode ein. 
3 Wählen Sie “OK”. 


Wenn Sie Änderungen rückgängig machen und den ursprünglichen Transponder- 
code wieder einstellen wollen, wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”. 
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Der automatische Funkpeiler (automatic 
direction finder, ADF) und OBl 2 
belegen einen gemeinsamen Platz im 
Instrumentenbrett. Drücken Sie 
UMSCHALT+TAB, um zwischen beiden 
umzuschalten. 


Umgang mit dem ADF-Navigationsempfänger 


Der automatische Funkpeiler (automatic direction finder, ADF) ist ein System, mit 
dem Sie ungerichtete Funkfeuer (nondirectional radio beacons, NDBs) und Rund- 
funksender anpeilen können. Im Gegensatz zum VOR arbeitet ein ADF auch dann 
noch, wenn keine quasi-optische Sichtverbindung zur Bodenstation gegeben ist. Dies 
gestattet zum einen eine zuverlässige Navigation in geringeren Höhen als beim VOR 
und ermöglicht je nach Bodenstation auch eine größere Reichweite. Die Frequenz 
wird in Form eines dreistelligen Codes am ADF-Empfänger eingestellt. Bevor Sie 
den ADF-Empfänger nutzen können, müssen Sie ihn jedoch aktivieren. Daraufhin 
wird die Azimutanzeige 2 (OBI zum NAV-Empfänger 2) im Instrumentenbrett durch 
die ADF-Anzeige ersetzt. 


$o aktivieren Sie den ADF-Empfänger und stellen die Frequenz ein 
1 Wählen Sie aus dem Menü NAV/COM den Befehl ADF. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld ADF an. 
2 Geben Sie in das Feld “ADF-Frequenz” die gewünschte Frequenz ein. 


In Anhang B, “Ausschnittkarten, Flugplatzverzeichnisse und 
Landebahnabbildungen”, finden Sie die NDB-Frequenz für den jeweiligen 
Flughafen. 


3 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “ADF-Anzeige aktivieren”. 

4 Wählen Sie “OK”. 

Nachdem Sie die ADF-Anzeige aktiviert haben, können Sie die Eingaben auch per 
Tastatur vornehmen (drücken Sie die A-TASTE einmal, um auf die erste Stelle umzu- 
schalten, zweimal für die zweite Stelle und dreimal für die dritte Stelle, und drücken 


Sie dann die AKZENT-TASTE (“) oder die ß-TASTE), oder klicken Sie zur Frequenz- 
einstellung auf die Zahlen des ADF-Empfängers im Instrumentenbrett. 


Wenn der ADF-Empfänger auf ein NDB abgestimmt ist, zeigt die OBI-Nadel in 
Richtung der Station und gibt so die Peilung in Relation zur Flugzeuglängsachse an 
(eine sogenannte relative Peilung). Die mißweisende Peilung zur Station können Sie 
berechnen, indem Sie die relative Peilung zum mißweisenden Steuerkurs Ihrer 
Maschine addieren. 
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Automatischer Funkpeiler 


Ungerichtetes 
Funkfeuer (NDB) 


TAUTON 
227 


Auswahl der 
Empfängerfrequenz 


Die Nadel auf dem Peilgerät zeigt auf das 
ungerichteie Funkfeuer und gibt die Peilung 
in Relation zur Flugzeuglängsachse an. 
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Instrumentenlandesystem 


Welche Flughäfen mit einem ILS aus- 
gestattet sind, können Sie den Flug- 
hafenverzeichnissen in Anhang B, 
"Ausschnittkarten, Flugplatzverzeich- 
nisse und Landebahnabbildungen”, auf 
Seite 241 entnehmen. 


Das Instrumentenlandesystem (ILS) besteht aus mehreren Navigations-Subsystemen, 
die Ihnen einen sicheren Anflug auf die Landebahn unter nahezu allen Sichtverhält- 
nissen ermöglichen. Die drei Hauptkomponenten sind: 


Landekurssender Ein hochempfindliches VOR, von dem nur ein einziges Radial 
benutzt wird, nämlich das in Verlängerung der Landebahn. Der Landekurssender 
befindet sich genau auf der verlängerten Landebahn-Mittellinie am entfernten Ende 
der Landebahn. Sie können ihn mit Ihrem NAV-Empfänger ebenso wie eine normale 
VOR-Station empfangen, nur mit dem Unterschied, daß Sie den Azimutanzeiger 
nicht auf ein Radial einzustellen brauchen - die Richtungseinstellung erfolgt in 
diesem Fall automatisch. Die Anzeigeempfindlichkeit der CDI-Nadel ist viermal so 
hoch wie bei einer normalen VOR-Station, so daß Sie Ihren Horizontalkurs sehr 
präzise einhalten können. 


Gleitwegsender Eine Art Vertikal-VOR. Dabei dient die Gleitweg-Anzeigenadel im 
Azimutanzeiger OBI 1 zur Verfolgung des Gleitwinkels. Dieses Instrument reagiert 
ebenso wie die Landekursanzeige sehr empfindlich und hat einen Meßbereich 
(zwischen den Vollausschlägen der Nadel nach oben und unten) von 1,4 Grad Gleit- 
winkeländerung. Der Gleitwegsender befindet sich etwa in Höhe des Aufsetzpunkts 
neben der Landebahn. Wenn Sie exakt auf dem Gleitweg fliegen, erreichen Sie die 
Landebahn genau in der richtigen Anflugkonfiguration. 


UKW-Markierungsfunkfeuer Funkfeuer, die am Boden entlang des Landekurses in 
bestimmten Entfernungen vor der Landebahnschwelle angeordnet sind. Sie strahlen 
eng gebündelte, schmalbandige Hochfrequenzsignale senkrecht nach oben ab. Diese 
drei Funkfeuer heißen Voreinflugzeichen, Haupteinflugzeichen und Platzeinflug- 
zeichen (engl.: outer marker, middle marker und inner marker, OMI) und werden 
vom Marker-Empfänger an Bord Ihres Flugzeugs empfangen, während Sie sie 
überfliegen. Dabei wird Ihnen anhand farbiger Signalleuchten mitgeteilt, wie weit es 
noch bis zur Landebahnschwelle ist. Außerdem senden die Markierungsfunkfeuer 
individuelle Kombinationen aus Punkten (kurzen Tönen) und Strichen (langen 
Tönen): 
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Markierungsfunkfeuer Tonfolge 


Voreinflugzeichen Zwischen 4 und 7 Meilen vor der Landebahnschwelle. Das 
akustische Signal ist eine Folge von Strichen. Die zugehörige 
Signalleuchte ist blau. 


Haupteinflugzeichen 3500 Fuß (plus oder minus 250 Fuß) vor dem Landebahn- 
ende. Das akustische Signal ist eine abwechselnde Folge von 
Punkten und Strichen. Die zugehörige Signalleuchte ist gelb. 


Platzeinflugzeichen Auf der Landebahn. Das akustische Signal ist eine Folge von 
Punkten. Die zugehörige Signalleuchte ist weiß. 


Mit Hilfe des ILS können Sie einen Präzisionsanflug durchführen, indem Sie dem 
Landekurssender und dem Gleitwegsender bis kurz vor der Schwelle folgen. Der 
Anflug ist in den meisten Fällen präzise genug, vorausgesetzt, der Flughafen verfügt 
über eine gute Anflugbefeuerung und ist frei von Hindernissen. Damit werden Sie bis 
zur Entscheidungshöhe von 200 Fuß über Grund bis in eine Entfernung von einer 
halben Meile vor der Landebahn geführt. 


Anflugbefeuerungssysteme 


Als gute Übung bietet sich der Anflug 
auf die Landebahn 32 der Flughafens 
Champaign (Illinois) an, der über alle 
Anflugbefeuerungshilfen verfügt. 


Chicago Meigs Field und der Flughafen 
Champaign sind mit VASIS ausge- 
stattet. 


Anflugbefeuerungssysteme sind optische Hilfsmittel, die Ihnen den Anflug auf eine 
Landebahn erleichtern. Sie helfen Ihnen, die horizontale Ausrichtung auf die Lande- 
bahn einzuhalten, und führen Sie auf dem richtigen Gleitwinkel bis zur Landebahn- 
schwelle. Mit diesen Hilfen sind verschiedene Flughäfen in Flight Simulator 
ausgestattet. 


Sichtflug-Gleitwinkelanzeigesystem (VASIS) 


Beim Sichtflug-Gleitwinkelanzeigesystem VASIS (visual approach slope indicator 
system) werden farbige Lichter verwendet, die neben der Landebahn in der Nähe des 
Aufsetzpunkts angeordnet sind und eine optische Gleitwinkelanzeige liefern. Wenn 
Sie sich der Landebahn im Endanflug nähern, zeigen die Lichter unterschiedliche 
Farben an, je nachdem, ob Sie über, unter oder auf dem richtigen Gleitwinkel fliegen. 
Die folgende Abbildung zeigt die farbliche Kennzeichnung des richtigen 
Gleitwinkels. 
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weß DI ED] Weiß 
weiß DI [I] Weiß 


Zu hoch ( Landebahn sieht lang aus) 


Auf Gleitwinkel 


Zu tief (Landebahn sieht kurz aus) 


Markierungslichter für Landebahnende 


Solche Lichter (runway end identifier lights, REIL) bestehen aus zwei synchronisier- 
ten Blitzlichtern, die auf beiden Seiten des Landebahnendes angeordnet sind, das für 
den Anflug benutzt wird. Sie helfen Ihnen, Landebahnen zu erkennen, die gelände- 
bedingt oder auf Grund benachbarter Stadtbeleuchtungen schwer erkennbar sein 
könnten. Außerdem kennzeichnen sie bei verringerter Sicht deutlicher den Lande- 


bahnverlauf. 


iz Schwellen- 
vası markierungsfeuer 


REIL 


Folgende Flughäfen sind mit MALSR 
ausgestattet: San Francisco Inter- 
national, Oakland International, Los 
Angeles International, John F. Kennedy 
International, Champaign (Illinois) und 
Chicago-O’Hare International. 


EFIS/CFPD-Anzeige 
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Anflugbefeuerung mittlerer Intensität (MALSR) 


Flight Simulator enthält auch ein Anflugbefeuerungssystem mittlerer Intensität 
(medium intensity approach lighting system, MALSR) mit horizontalen Landebahn- 
Führungslichtern (runway alignment indicator lights, RAIL). Das MALSR gehört zu 
einer ganzen Familie von Anflugbefeuerungssystemen, die sowohl eine Richtungs- 
als auch eine Gleitwinkelinformation liefern. Dabei blitzen synchronisierte Blitz- 
lichter, die in Verlängerung der Landebahn angeordnet sind, zweimal pro Sekunde 
der Reihe nach auf. Im Betrieb sehen diese Blitzlichter wie Leuchtspurfeuer aus, das 
in Richtung Landebahn geschossen wird. Daran schließen sich mehrere Reihen hori- 
zontaler Dauerlichter an. Diese balkenförmigen Führungslichter führen den Piloten 
zum Aufsetzpunkt an der Landebahnschwelle. 


MALSR 
— Landebahnschwelle 


— Horizontale Führungslichter 


Pe 


_ Reihenblitzlichter 


[u Zu zu ze ze 


— 


Flugplatzleuchtfeuer 


Bei Nacht können Sie Flughäfen gut an ihren Leuchtfeuern mit der Signalfolge grün- 
weiß erkennen, die im allgemeinen zwischen Sonnenuntergang und Sonnenaufgang 
in Betrieb sind. Die Standorte dieser Leuchtfeuer finden Sie in den Flugp- 
latzlageplänen in Anhang B, “Ausschnittkarten, Flugplatzverzeichnisse und Lande- 
bahnabbildungen”, auf Seite 241, wo sie als Sternsymbol eingezeichnet sind. 


Die elektronischen Fluginstrumentensysteme (electronic flight instrument systems, 
EFISs) beinhalten einige der modernsten Navigationshilfen, die heute verwendet 
werden. Solche Systeme decken ein breites Spektrum von Anwendungen und 
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Optionen in modernen Flugzeugen ab. Ein EFIS umfaßt alles, angefangen bei den 
Triebwerksüberwachungselementen über die Darstellung von Checklisten auf 
Bildschirmen im Cockpit bis hin zu modernen Geräten, die dem Piloten Symbole und 
Instrumente in die Windschutzscheibe projizieren. 


Eines der vielversprechendsten neuen Systeme ist das Command Flight Path Display 
(CFPD). Diese Anzeige projiziert Ihnen eine Bildfolge in die Windschutzscheibe, mit 
der Sie im Streckenflug zu einem UKW-Drehfunkfeuer (VOR) oder während eines 
Instrumentenlandeanflugs zur Landebahn geführt werden. Dabei breitet sich eine 
Reihe von rechteckigen bzw. T-förmigen Objekten oder gelben Linien vor Ihnen auf 
dem Bildschirm aus, die Sie direkt zum gewünschten Flugweg oder zum 
Instrumentenanflug führen. 


Wenn Sie EFIS/CFPD einsetzen, müssen Sie zunächst entscheiden, ob Sie es im 
Modus “Zum Landeanflug auf ILS-System aufschalten” oder im Modus “Auf VOR- 
Navigation und Höhenhaltung schalten” nutzen wollen. Wenn Sie es zum Lande- 
anflug auf das ILS-System aufschalten und NAV 1 auf die ILS-Frequenz Ihres 
Zielflughafens einstellen, stellt Flight Simulator ein CFPD dar, das Sie zur Lande- 
bahn führt. Bei einigen Anzeigearten verändert das CFPD seine Farbe, kurz bevor Sie 
bei einem ILS-Anflug die Landebahn erreichen. Dadurch wird signalisiert, daß Sie 
die Entscheidungshöhe erreicht haben, also diejenige Höhe, in der Sie entscheiden 
müssen, ob Sie die Landung fortsetzen oder abbrechen und einen neuen Anflug- 
versuch unternehmen wollen. Wenn Sie das System auf VOR-Navigation und Höhen- 
haltung schalten, müssen Sie das gewünschte VOR und die Sollhöhe vorgeben. 


Sie können auch einen Flugweg von Ihrem gegenwärtigen Standort zum gewünschten 
CFPD vorgeben und dabei die Art, die Dichte und den Bereich der optischen Anzeige 
auswählen. 
So verwenden Sie das EFIS/CFPD 
1 Wählen Sie aus dem Menü NAV/COM den Befehl EFIS/CFPD. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld EFIS/CFPD an. 


2 Um die EFIS-Flugweganzeige einzuschalten, aktivieren Sie das Kontrollkästchen 
“EFIS-Hauptschalter”. 

3 Wählen Sie “Zum Landeanflug auf ILS-System aufschalten” oder “Auf VOR- 
Navigation und Höhenhaltung schalten”. 
Wenn Sie “Auf VOR-Navigation und Höhenhaltung schalten” wählen, müssen 
Sie außerdem eine der Optionen “VOR 1” oder “VOR 2” wählen und eine Höhe 
über Grund angeben. 


Wählen Sie “Zum Landeanflug auf 
ILS-System aufschalten”, wenn Sie 
einen Flughafen anfliegen und 
Unterstützung bei der Landung 
wünschen. Wählen Sie "Auf VOR- 
Navigation und Höhenhaltung 
schalten”, wenn Sie navigatorische 
Unterstützung zum Erreichen Ihres 
Zielorts wünschen. 


Flugverkehrskontrolle 


Weitere Informationen über das 
Buchstabieralphabet finden Sie auf 
Seite 281 des Glossars. 
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4 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Anflugweg darstellen”, wenn Sie einen 
Flugweg von Ihrem gegenwärtigen Standort zur gerade eingegebenen EFIS- 
Frequenz darstellen wollen. 


5 Geben Sie im Feld “Typ” den gewünschten CFPD-Typ an. 


Bei der Option “Rechtecke” werden Rechtecke dargestellt, die Sie auf Ihrem Kurs 
durchfliegen. Bei der Option “Telefonmasten” werden T-förmige Objekte 
dargestellt, die Sie auf Ihrem Kurs überfliegen. Die Option “Luftkorridore” 
bewirkt die Darstellung gelber Platten, die Sie auf Ihrem Kurs überfliegen. 


6 Wählen Sie zur Einstellung der Anzeigedichte im Feld “Dichte” eine der 
Optionen “Dünn”, “Mittel” oder “Dick”. 


7 Um anzugeben, auf welcher Länge der Flugweg vor Ihnen dargestellt werden 
soll, wählen Sie im Feld “Bereich” eine der Optionen “Kurz”, “Mittel” oder 
“Lang”. 


8 Wählen Sie “OK”. 


In einem richtigen Flugzeug nehmen Sie mit Ihrem Funkgerät mit der Rollkontrolle, 
der Abflugkontrolle und der Anflugkontrolle Kontakt auf, bevor Sie starten, landen 
oder ein Flugverkehrs-Kontrollgebiet durchfliegen. Zunächst stellen Sie Ihr Gerät auf 
die ATIS-Sendung ein, der Sie Wetter- und Verkehrsinformationen entnehmen 
können. ATIS-Sendungen werden durch aufeinanderfolgende Buchstaben aus dem 
Buchstabieralphabet gekennzeichnet, also z.B. “Information ALPHA” oder “Infor- 
mation BRAVO”. Als nächstes stellen Sie den Sprechfunkkontakt her, indem Sie den 
Namen der gerufenen Stelle und anschließend Ihren Flugzeugtyp, Ihr Flugzeugmuster 
bzw. den Herstellernamen und schließlich das Kennzeichen nennen. Danach geben 
Sie Ihren Standort, den ATIS-Kennbuchstaben und Ihre Absichten an. So würden Sie 
beispielsweise folgendermaßen Kontakt zur Anflugkontrolle von Paine Field 
herstellen, wenn Sie sich im Anflug befinden und noch fünf Meilen entfernt sind: 
“Paine Tower, Cherokee 47852, über Hat Island in 2000 Fuß, Information 
NOVEMBER im Landeanflug.” 


Bei Flight Simulator fordern Sie mit dem Befehl Flugverkehrskontrolle aus dem 
Menü NAV/COM die Start- bzw- Landeerlaubnis an. Dabei entspricht die 
EINGABETASTE der Mikrofon-Sprechtaste zur Kommunikation mit dem Turm. 
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Stellen Sie Ihren Transpondercode ein, 
indem Sie auf die Transponderziffern im 
Instrumentenbrett klicken oder die T- 
TASTE drücken (einmal für die erste 
Stelle, zweimal für die zweite usw.) und 
anschließend die AKZENT-TASTE (‘) oder 
die B-TASTE drücken. 


Autopilot 


So schalten Sie die Flugverkehrskontrolle ein 
» Wählen Sie aus dem Menü NAV/COM den Befehl Flugverkehrskontrolle. 


$o bitten Sie die Flugverkehrskontrolle um Siarterlaubnis 
1 Drücken Sie die EINGABETASTE. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flugverkehrskontrolle an. 
2 Wählen Sie “Erbitte Startfreigabe” und anschließend “OK”. 


Flight Simulator zeigt daraufhin die Meldung “[Ihr Flugzeugkennzeichen], erbitte 
Startfreigabe...”. Einige Sekunden später zeigt Flight Simulator die Meldung 
“[Ihr Flugzeugkennzeichen], rollen Sie zu einer Startbahn Ihrer Wahl bis zum 
Rollhalteort” an, gefolgt von dem Wort “Squawk” und einer vierstelligen 
Ziffernfolge. Diese Ziffern müssen Sie an Ihrem Transponder einstellen (den 
sogenannten Transpondercode oder “Squawk-Code”). 


3 Stellen Sie Ihren Transponder auf den Code ein, der Ihnen zugewiesen wurde. 


Flight Simulator zeigt Ihnen eine Meldung an, mit der Sie für den Start 
freigegeben werden. 


$o bitten Sie die Flugverkehrskontrolle um Landeerlaubnis 
1 Drücken Sie die EINGABETASTE. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flugverkehrskontrolle an. 
2 Wählen Sie “Erbitte Landefreigabe” und anschließend “OK”. 


Flight Simulator zeigt nun Ihre Anforderung nach einer Landefreigabe an, an die 
sich einige Sekunden später die Landefreigabe der Flugverkehrskontrolle 
anschließt. 


Auf langen Überlandflügen werden Sie feststellen, wie wertvoll der Autopilot als 
Navigationshilfe sein kann. Er nimmt Ihnen so ermüdende Aufgaben wie die Höhen- 
haltung und die Verfolgung eines Kurses, eines VORs oder eines Landeanflugs ab. 
Dadurch behalten Sie als Pilot eine erhöhte Aufmerksamkeit und haben mehr Zeit für 
andere Cockpitaufgaben, wie z.B. die regelmäßige Instrumentenüberwachung, den 
Sprechfunkverkehr oder die Vorbereitung des Landeanflugs. Besonders hilfreich ist 


Sobald Sie den Autopiloten aktiviert 
haben, müssen Sie die Optionen 
angeben, die Sie von ihm steuern 
lassen wollen. 


Wenn Sie “ALT (Höhe) halten” oder 
‘HDG (Steuerkurs) halten” wählen, 
tragen Sie den gewünschten Wert in das 
zugehörige Textfeld ein. 
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der Autopilot, wenn Sie mit einem so leistungsfähigen Flugzeug wie dem Learjet Ihre 
Höhe konstant halten müssen. 


Der Längsachsenstabilisator des Autopiloten (in vielen Flugzeugen ein separates 
System, bei Flight Simulator jedoch Bestandteil des Autopiloten) hält die Tragflächen 
so waagerecht wie möglich und verhindert so, daß Sie unbeabsichtigt in eine Kurve 
oder Rollbewegung geraten. Die Option zur Fluglagestabilisierung (Längs- und 
Querneigung) ist außerdem in turbulenter Luft von Nutzen. Wenn sie eingeschaltet 
ist, brauchen Sie nicht ununterbrochen auf den Fluglageanzeiger zu sehen und laufen 
weniger Gefahr, in eine Steilkurve oder in Rückenlage zu geraten. 


Die Steuerorgane für die automatisch überwachten Funktionen (z.B. die Querruder- 
steuerung, wenn der Längsachsenstabilisator eingeschaltet ist) reagieren bei einge- 
schaltetem Autopiloten träge. Am besten ist es, wenn Sie den Autopiloten zunächst 
einstellen, dann das Flugzeug auf den gewünschten Kurs bringen und den Auto- 
piloten erst dann aktivieren. Wenn Sie beispielsweise eine Höhe von 8000 Fuß 
konstant beibehalten wollen, aktivieren Sie das Kontrollkästchen “ALT (Höhe) 
halten”, und geben Sie 8000 Fuß ein. Fliegen Sie in 8000 Fuß, und schalten Sie den 
Autopiloten dann ein, um diese Höhe konstant zu halten. Dasselbe Prinzip gilt, wenn 
Sie einen Steuerkurs oder ein VOR-Radial konstant halten wollen: Stellen Sie den 
Autopiloten zuerst ein, richten Sie das Flugzeug auf den gewünschten Steuerkurs aus, 
und betätigen Sie dann den Schalter für den Autopiloten. 


So stellen Sie den Autopiloten ein 
7 Wählen Sie aus dem Menü NAV/COM den Befehl Autopilot. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Autopilot an. 


2 Um die Tragflächen so waagerecht wie möglich zu halten, aktivieren Sie das 
Kontrollkästchen “LVL (WING LEVELER=Längsachsenstabilisator)”. 


3 Um Stampf- und Rollbewegungen zu unterdrücken, aktivieren Sie das 
Kontrollkästchen “ATT (Längs- und Querneigung) halten”. 


4 Um eine vorgegebene Höhe zu halten, aktivieren Sie das Kontrollkästchen “ALT 
(Höhe) halten”, und geben Sie eine Höhe an. 


5 Umbei einer Landung den Gleitwinkel zu halten, aktivieren Sie das 
Kontrollkästchen “GS (Gleitwinkel) halten”. 


6 Um das VOR-Radial zu halten, aktivieren Sie das Eimtellihichen “NAV 
(Radial NAV 1) halten”. 
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AUTO P, 
BR 


7 


8 


10 


Um einen Steuerkurs zu halten, aktivieren Sie das Kontrollkästchen “HDG 
(Steuerkurs) halten”, und geben Sie einen Steuerkurs ein. 


Um die Maschine im Anflug auf das Instrumentenlandesystem aufzuschalten und 
den Gleitwinkel zu halten, aktivieren Sie das Kontrollkästchen “APR (Anflug) 
halten”. 


Um einen Gegenkurs zu halten und den Landekurs direkt in umgekehrter 
Richtung zu fliegen, aktivieren Sie das Kontrollkästchen “BC (Gegenkurs) 
halten”. 


Wählen Sie “OK”. 


Sobald Sie die Einstellung des Autopiloten beendet haben, schalten Sie ihn ein, so 
daß die gewünschten Funktionen automatisch ausgeführt werden. 


$o schalten Sie den Autopiloten ein oder aus 


>» 


Klicken Sie mit der Maus auf den Autopilot-Statusanzeiger im Instrumentenbrett, 
um den Autopiloten ein- oder auszuschalten, 

-oder- 

drücken Sie auf der Tastatur die Y-TASTE, 

-oder- 

wählen Sie aus dem Menü NAV/COM den Befehl Autopilot, und betätigen Sie 
dann im Dialogfeld Autopilot den Schalter “Autopilot”, um den Autopiloten ein- 
oder auszuschalten. 
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Fluganalyse 


Flight Simulator ermöglicht Ihnen schnelle Fortschritte während des Flugtrainings 
durch unmittelbares Feedback zu Ihren Manövern, Landungen oder mißlungenen 
Flügen. Sie haben aber auch die Möglichkeit, Ihre Flugroute aufzeichnen zu lassen, 
und können auf diese Weise feststellen, wie genau Sie einen bestimmten Flugweg 
eingehalten haben. 


Dieses Kapitel beschreibt das Fluganalysesystem, das jede einzelne Phase eines 
Manövers oder einer Landung festhält, ferner das Absturzanalysesystem zur Ermitt- 
lung von Absturzursachen, die Sofortwiederholungsfunktion, mit der Sie Ihre gegen- 
wärtigen fliegerischen Fertigkeiten Sekunde für Sekunde studieren können, und das 
Kursplottingsystem, mit dessen Hilfe Sie Ihren Flugweg anhand einer grafischen 
Darstellung verfolgen können. 


Beim Üben von Landungen und anderen Flugmanövern bekommen Sie zwar einen 
Gesamteindruck Ihrer Aktionen; den exakten Flugverlauf können Sie jedoch nicht 
verfolgen. Hier hilft Ihnen das Fluganalysesystem, das Ihnen - wie ein Fluglehrer - 
Ihre Stärken aufzeigt, aber auch anhand von Grafiken erklärt, an welchen Manövern 
Sie noch zu arbeiten haben. So können Sie z.B. sehen, ob Sie einen wirklich runden 
Looping geflogen haben, wie sauber Sie beim Landen abgefangen haben oder welche 
Bewegungen Ihr Flugzeug bei einer Überziehübung ausgeführt hat. 


Landeanalyse 


Die Funktion “Landeanalyse” überwacht Ihren Landeanflug ab einer Höhe von 100 
Fuß über der Landebahn. Nach der Landung erhalten Sie eine grafische Auswertung 
folgender Vorgänge: 


= Ihr Flugweg bis zur Landebahn. 
= Ihre Sinkgeschwindigkeit beim Aufsetzen. 


$o aktivieren Sie die Landeanalyse 
1 Setzen Sie zu einem Landeanflug an. 


Sie können entweder geradeaus oder aus einer Platzrunde heraus anfliegen. Dabei 
müssen Sie höher als 100 Fuß über der Landebahn sein. 
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Denken Sie daran, daß der Höhenmes- 
ser die Höhe über dem Meeresspiegel 
anzeigt, also weder die absolute Höhe 
noch die tatsächliche Höhe über Grund. 
Wenn Sie also z.B. Meigs Field (Platz- 
höhe 593 Fuß) anfliegen, zeigt der 
Höhenmesser 693 Fuß an, wenn Sie 
noch 100 Fuß über der Landebahn sind. 


2 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Fluganalyse. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Fluganalyse an. 

3 Wählen Sie die Option “Landeanalyse” und anschließend “OK”. 

4 Führen Sie die Landung durch. 
Wenn Sie ausgerollt sind, zeigt Ihnen Flight Simulator die Grafik “Landeanalyse” 
an. 

5 Nachdem Sie sich die Grafik angesehen haben, können Sie wieder den Normal- 
flug aufnehmen, indem Sie “OK” wählen. 

Manöveranalyse 


Die Manöveranalyse ähnelt der Landeanalyse; sie bezieht sich aber auf ein Flug- 
manöver - z.B. eine Kurve oder einen Überziehvorgang - und wird nicht erst bei 
Unterschreiten von 100 Fuß über Landebahnhöhe ausgelöst. Die Aufzeichnung des 
Flugwegs beginnt zu dem Zeitpunkt, zu dem Sie die Option “Manöveranalyse” 
wählen, und endet, wenn Sie NUMMERNZEICHEN (#) drücken. 


Sie können sowohl Boden- als auch Flugmanöver aufzeichnen. Die Analysegrafik ist 
zweidimensional aufgebaut, d.h. sie zeigt nur Kursänderungen, nicht jedoch Höhen- 
änderungen an. 


So aktivieren Sie die Manöveranalyse 


1 
2 


Leiten Sie ein Manöver ein. 

Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Fluganalyse. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Fluganalyse an. 

Wählen Sie die Option “Manöveranalyse” und anschließend “OK”. 

Führen Sie Ihr Manöver durch. 

Wenn Sie das Manöver abgeschlossen haben, drücken Sie NUMMERNZEICHEN (#). 
Flight Simulator zeigt die Grafik “Manöveranalyse” an. 


Nachdem Sie sich die Grafik angesehen haben, können Sie wieder den 
Normalflug aufnehmen, indem Sie “OK” wählen. 


Wenn Sie sich Absturzgrafiken auf dem 
gesamten Bildschirm ansehen wollen, 
wählen Sie aus dem Menü Sichten den 
Befehl Sicht-Optionen, und aktivieren 
Sie dann das Kontrollkästchen “Externe 
Vollbilddarstellung”. Dabei müssen Sie 
auf die Beobachtersicht umschalten, 
indem Sie die S-TASTE drücken. 
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Absturzerkennung 


Beim Starten von Flight Simulator wird die Funktion “Absturzerkennung” auto- 
matisch auf die Option “Absturz erkennen und Situation neu starten” eingestellt. Dies 
bewirkt, daß Flight Simulator Ihnen einen Absturz signalisiert und unmittelbar 
danach die von Ihnen gewählte Situation von neuem startet. 


Diese Einstellung können Sie jedoch auch ändern. Das Absturzerkennungssystem 
erzeugt eine Grafik, mit der Sie Ihren Flugweg bis zum Aufschlag und Ihre jeweilige 
Vertikalgeschwindigkeit verfolgen können. Damit ist es für Sie ein wertvolles 
Hilfsmittel, um die Ursachen eines Absturzes zu ergründen und aus ihnen zu lernen. 


$o aktivieren Sie die Absturzerkennung 
1 Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Absturzerkennung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Absturzerkennung an. 


2 Wählen Sie zum Betrachten mißlungener Flüge die Option “Absturz erkennen 
und Grafik anzeigen”. 


3 Wählen Sie “OK”. 


Sie können den Befehl Absturzerkennung jederzeit erneut aktivieren und dabei die 
Optionen ändern. Wenn Flight Simulator Absturzsituationen übergehen soll, wählen 
Sie die Option “Absturz ignorieren”. 


Um einen Absturz noch realistischer zu gestalten, können Sie eines der Kontroll- 
kästchen in der unteren Hälfte des Dialogfelds aktivieren. Wenn Sie z.B. “Schäden 
am Flugzeug darstellen” aktiviert haben, werden dynamische Absturzgrafiken 
erzeugt, d.h. die Cessna zerlegt sich tatsächlich in ihre Einzelteile! Wenn das Kon- 
trollkästchen “Realitätsgrad bei Abstürzen außerhalb des Landebahnbereichs” akti- 
viert ist, erhöht sich die Wahrscheinlichkeit für eine Bruchlandung, sobald Sie eine 
Landung im Gelände versuchen. Bei aktiviertem Kontrollkästchen “Absturz bei 
Berührung von Objekten” erzeugt Flight Simulator Absturzsituationen beim Auf- 
treffen auf Gebäude oder Berge. 


$o nehmen Sie nach einer Absturzanalyse wieder den Normalflug auf 


Wenn Sie die Option “Absturz erkennen und Grafik anzeigen” wählen, zeigt Ihnen 
Flight Simulator nach jedem Absturz eine Analysegrafik an. 


> Nachdem Sie sich die Grafik angesehen und den Absturz analysiert haben, 
können Sie wieder in den Normalflug zurückkehren, indem Sie “OK” wählen. 
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Sofortwiederholung 


Während eines jeden Fluges zeichnet Flight Simulator Ihren Flugweg auf. Dadurch 
haben Sie stets die Möglichkeit, sich die jeweils letzten 50 Sekunden Ihres Fluges 
noch einmal anzusehen. So können Sie z.B. beobachten, wie Sie zwar Ihren Learjet 
perfekt landen, aber wegen zu hoher Geschwindigkeit über die Landebahn hinaus- 
schießen. Ebenso können Sie in Zeitlupe verfolgen, wie Ihr Segelflugzeug an Höhe 
gewinnt. 


So lösen Sie eine Sofortwiederholung aus 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Sofortwiederholung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Sofortwiederholung an. 


Tragen Sie in das Feld “Letzte Sekunden wiederholen” die Anzahl der Sekunden 
ein, die Sie sich ansehen wollen. 


Flight Simulator kann bis zu 50 Flugsekunden aufzeichnen. Welche Zeit für die 
Wiederholung gegenwärtig zur Verfügung steht, wird unter “Verfügbare 
Sekunden für Wiederholung” angegeben. 


Geben Sie unter “Wiederholungsgeschwindigkeit (%)” den Prozentsatz der Nor- 
malgeschwindigkeit ein, mit dem Sie sich die Wiederholung ansehen wollen. 


Die Wiederholungssequenz wird mit der relativen Geschwindigkeit von 100% 
aufgezeichnet. “50%” entspricht also der halben Geschwindigkeit, “200%” der 
doppelten Geschwindigkeit usw. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Nochmalige Wiederholung”, um die 
Wiederholung nach jedem Durchlauf automatisch neu zu starten. 


Durch Drücken von ESC können Sie die Wiederholschleife jederzeit anhalten. 
Wählen Sie “OK”, um die Sofortwiederholung zu starten. 


Nach Ablauf der Wiederholung zeigt Flight Simulator wieder das Dialogfeld 
Sofortwiederholung an. 


Wählen Sie “OK”, und drücken Sie dann die P-TASTE, um in den Normalflug 
zurückzukehren. 


Kursplottingsystem 


Sie können sich Ihren Kurs während der 
Aufzeichnung anzeigen lassen, indem 
Sie die Kontrollkästchen “Flugroute 
aufzeichnen” und “Flugroute darstellen” 
aktivieren und anschließend Ihren Flug 
aus der Sicht des Kontrollturms 
beobachten. 


Für die Kurslänge steht nur begrenzter 
Speicherplatz zur Verfügung. Daher wird 
der am weitesten zurückliegende Teil 
Ihres Flugwegs gelöscht, sobald der 
Speicherplatz erschöpft ist. 
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Mit dem Kursplottingsystem können Sie den Flugweg Ihrer Maschine aufzeichnen 
und vor der gewählten Landschaft darstellen. Dazu wird die Position Ihres Flugzeugs 
in voreingestellten zeitlichen Abständen aufgezeichnet. Bei der Darstellung Ihres 
Flugwegs werden die Aufnahmepunkte durch rote Linienabschnitte verbunden, die 
hinter Ihrem Flugzeug erscheinen und so Ihren Flugweg markieren. Sie können einen 
Flugweg auch gleichzeitig aufzeichnen und wiedergeben. 


Das Kursplottingsystem ist eine große Hilfe, mit der Sie sich ansehen können, wie 
exakt Sie eine Standardplatzrunde einhalten oder wie Sie mit Ihrem Flugzeug 
zwischen den Hochhäusern der Skyline von Chicago hindurchfliegen. 
So verfolgen Sie Ihren Flugweg 
1. Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Fluganalyse. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Fluganalyse an. 

Wählen Sie die Option “Kursverfolgung”. 


3 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Flugroute aufzeichnen”, um Ihren Flugweg 
aufzuzeichnen. 


4 Geben Sie eine Kurslänge an. Dabei haben Sie die Wahl zwischen “Kurz”, 
“Mittel” und “Lang”. 


Mit dieser Option legen Sie die Anzahl der Linienabschnitte fest, die angezeigt 
werden. Bei “Kurz” werden 5, bei “Mittel” 15 und bei “Lang” 30 Linienab- 
schnitte angezeigt. Wenn Sie mit einem langsameren Computer arbeiten, sollten 
Sie “Kurz” wählen. 


5 Wählen Sie eine Auflösung. Dabei haben Sie die Wahl zwischen “Fein”, “Mittel” 
und “Grob”. 


Wählen Sie bei längeren Überlandflügen die Einstellung “Grob”, bei Präzisions- 
manövern dagegen die Einstellung “Fein”. 


6 Wählen Sie “OK”. 


Nach der Landung können Sie sich Ihren Flugweg ansehen. 
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Sie können einen aufgezeichneten Kurs 
wieder löschen, indem Sie aus dem 
Menü Optionen den Befehl Flugana- 
Iyse wählen, dann das Kontrollkästchen 
“Aufgezeichnete Route löschen” akti- 
vieren und anschließend *OK” wählen. 


So stellen Sie Ihren Flugweg dar 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Fluganalyse. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Fluganalyse an. 


Wählen Sie unter “Kursverfolgung” die Option “Flugroute darstellen” und 
anschließend “OK”. 


Flight Simulator stellt nun Ihren Flugweg im Fenster “Sicht 1” und im Karten- 
fenster dar. Im Fenster “Sicht 1” sehen Sie Ihren Flugweg entweder aus der 
Perspektive des Kontrollturms oder - wenn Sie nach hinten aus dem Flugzeug 
sehen - aus der Cockpit-Perspektive oder - wenn Sie das Beobachterflugzeug vor 
sich herfliegen lassen - aus der Beobachterperspektive. 
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Führen des Bordbuchs 


Piloten halten ihre geflogenen Stunden in einem Bordbuch bzw. Flugbuch fest. Flight 
Simulator ist in der Lage, Bordbücher für eine beliebige Anzahl von Piloten zu 
führen. 


Das Bordbuch in Flight Simulator ist eine verkleinerte Version des offiziellen 
Piloten-Bordbuchs. Es ist in die Rubriken Datum, Flugzeugmuster, Flugstundenzahl 
und Bemerkungen eingeteilt. In der Praxis enthält ein offizielles Bordbuch meist noch 
andere Informationen, so z.B. die Art des Luftfahrzeugs (Flugzeug, Drehflügler, 
Segelflugzeug, Luftschiffe oder Ballone) und dessen Klassifizierung (einmoto- 
rig/mehrmotorig), ebenso den Flugzeugtyp und das Flugzeugkennzeichen. In einem 
“echten” Bordbuch finden Sie außerdem weitere Angaben wie etwa Detailinforma- 
tionen über die Flugroute, die Wetterbedingungen während des Flugs und die Art des 
Flugs (beispielsweise “Überlandflug” oder - bei Flugschülern - den Vermerk 
“Alleinflug”). 
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Standard-Piloten-Bordbuch 


Speichern 


Titel: STANDARD PILOTENLOG 


Dateiname: PILOT\BORDBUCH.LOG Abbrechen 
Flugzeug- 
Datum muster Bemerkungen Tag Nacht Instr Gesamt 
10.11.93 Cessna Skylane Gute Landung 20 0.0 0.0 2.0 (A| 
25.11.93 Learjet 35A Faßrolle 15 00 00 185 


Gesamt: 35 00 0.0 35 


Eintrag hinzufügen... Eintrag bearbeiten... Eintrag löschen 


Flight Simulator stellt automatisch fest, welches Flugzeug Sie fliegen, zu welcher 
Tages- bzw. Nachtzeit Sie unterwegs sind und ob Sie nach Instrumenten fliegen. Das 
Datum des Flugs wird dabei aus der Echtzeituhr Ihres Computers übernommen. Die 
Tag-/Nacht-Erfassung für den Bordbucheintrag wird entsprechend Ihrer Flugzeit vor 
oder nach Sonnenuntergang vorgenommen, wobei die Zeit der Uhr im Instrumenten- 
brett zugrunde gelegt wird. Die Instrumentenflugzeit wird aus der Flugdauer 
abgeleitet, während derer Sie keine visuellen Bezugspunkte haben, also z.B. während 
des Durchfliegens von Wolken oder während die Fenster “Sicht 1” und “Sicht 2” 
geschlossen sind. Flight Simulator rechnet Ihre Flugstunden bei Tag, bei Nacht und 
im Instrumentenflug zusammen und errechnet daraus Ihre Gesamtflugzeit. 


Wenn Sie von einem Ort zum anderen fliegen, zeichnet Flight Simulator Ihren Flug 
auf. Andern Sie allerdings die Flugsituation, erfaßt Flight Simulator nur Ihre letzte 
Situation, so daß Sie die nicht aufgezeichneten Informationen von Hand eingeben 
müssen. 


Flüge von weniger als sechs Minuten 
Dauer werden nicht in das Boradbuch 
eingetragen. 


Sie können für jedes Flugzeug ein 
separates Bordbuch führen. Vergewis- 
sern Sie sich aber vor dem Eintragen 
von Zeiten, daß Sie das richtige Bord- 
buch für den aktuellen Flug ausgewählt 
haben. 
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Anmerkung Im Bordbuch von Flight Simulator werden Wechsel des Flugzeug- 
musters während des Flugs nicht berücksichtigt. Wenn Sie beispielsweise die Cessna 
für 10 Minuten fliegen, dann aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug wählen, 
auf den Learjet umschalten und diesen für weitere 10 Minuten fliegen, hält Flight 
Simulator dies als einen 20-minütigen Flug mit dem Learjet fest. 


$o beginnen Sie mit dem Eintragen von Flugzeiten in ein neues Bordbuch 
7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Bordbuch. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Standard-Piloten-Bordbuch an. 
2 Wählen Sie die Schaltfläche “Bordbuch anlegen”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Bordbuch anlegen an und schlägt Ihnen 
ein erstes Bordbuch vor, das sogenannte Standard-Piloten-Bordbuch. Wenn Sie 
wollen, können Sie dessen Namen ändern, indem Sie einfach einen neuen 
eingeben. 


3 Wählen Sie “OK”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Standard-Piloten-Bordbuch an. 


4 Wählen Sie aus der Liste das Standard-Piloten-Bordbuch (oder ein anderes 
Bordbuch) aus. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Flugzeit aufzeichnen”. 


oa 


Auf diese Weise können Sie für einen bestimmten Flug die Flugdauer von Hand 
eintragen. Bei der Installation von Flight Simulator haben Sie möglicherweise 
bereits das Kontrollkästchen “Flugzeit aufzeichnen” aktiviert. Wenn ja, proto- 
kolliert Flight Simulator Ihre Flugzeiten automatisch, sobald Sie abheben. Wenn 
Sie das Kontrollkästchen “Flugdauer eintragen” bei der Installation nicht aktiviert 
haben und bei jedem Ihrer Starts die Protokollierung Ihrer Flugzeiten automatisch 
vornehmen lassen wollen, können Sie dies jetzt veranlassen. Wählen Sie dazu aus 
dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen, und aktivieren Sie anschließend 
im Dialogfeld Allgemeine Einstellungen das Kontrollkästchen “Flugzeit 
aufzeichnen”. 


6 Wählen Sie “OK”. 
Flight Simulator hält daraufhin Ihre Flugzeiten fest. 
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Anmerkung Wenn Sie das Kontrollkästchen “Flugzeit aufzeichnen” aktivieren, 
startet Flight Simulator den Timer, der die Aufzeichnung Ihrer Flugzeit jedesmal 
auslöst, wenn Sie einen Eintrag hinzufügen. Wenn Sie beispielsweise 10 Minuten 
lang fliegen, in der Luft einen Bordbucheintrag vornehmen, weitere 10 Minuten und 
dann einen weiteren Eintrag hinzufügen, registriert Flight Simulator zwei Flüge von 
10 Minuten Dauer. 


Bordbuchführung 
Sie können Ihr Bordbuch auch durchsehen und bearbeiten. Das Bordbuch ist als 
normale ASCII-Textdatei gespeichert. 
So fügen Sie einen Eintrag in ein Bordbuch ein 
7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Bordbuch. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Standard-Piloten-Bordbuch an. 


2 Wählen Sie aus der Liste das Bordbuch aus, in das Sie einen Eintrag einfügen 
wollen. 


3 Wählen Sie die Schaltfläche ‘“Bordbuch bearbeiten”. 
Flight Simulator zeigt Ihnen Ihr Bordbuch an. 
4 Wählen Sie die Schaltfläche “Eintrag hinzufügen”. 
Flight Simulator zeigt nun das Dialogfeld Bordbucheintrag hinzufügen an. 


5 Geben Sie den neuen Eintrag ein (bestehend aus Flugdatum, Muster, 
Bemerkungen und Zielort), und wählen Sie anschließend “OK”. 


6 Wählen Sie die Schaltfläche “Speichern”. Damit sichern Sie Ihre Änderungen 
und schließen das Bordbuch. 

So können Sie ein Bordbuch durchsehen und bearbeiten 

7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Bordbuch. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Standard-Piloten-Bordbuch an. 

2 Wählen Sie aus der Liste das Bordbuch aus, das Sie bearbeiten wollen. 


Wenn Sie Ihre ursprünglichen Bord- 
bucheinträge wiederherstellen wollen, 
wählen Sie die Schaltfläche 
“Abbrechen”. 


Wenn Sie es sich nach dem Löschen 
eines Eintrags anders überlegt haben, 
wählen Sie die Schaltfläche 
“Abbrechen”. Wenn Sie das Bordbuch 
erneut öffnen, wird dieser Eintrag wieder 
angezeigt. 
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Wählen Sie die Schaltfläche “Bordbuch bearbeiten”. 
Flight Simulator zeigt Ihnen Ihr Bordbuch an. 


Wählen Sie den zu bearbeitenden Eintrag und anschließend die Schaltfläche 
“Eintrag bearbeiten”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Bordbucheintrag bearbeiten an. 


Ändern Sie die gewünschten Angaben, indem Sie neuen Text in die jeweiligen 
Felder eintragen, und wählen Sie anschließend “OK”. 


Nun werden die geänderten Informationen in Ihrem Bordbuch angezeigt. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Speichern”. Damit sichern Sie Ihre Änderungen 
und schließen das Bordbuch. 


So löschen Sie einen Bordbucheintrag 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Bordbuch. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Standard-Piloten-Bordbuch an. 


Wählen Sie aus der Liste das Bordbuch aus, aus dem Sie einen Eintrag löschen 
wollen. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Bordbuch bearbeiten”. 
Flight Simulator zeigt Ihnen Ihr Bordbuch an. 
Wählen Sie den Eintrag, den Sie löschen wollen. 
Wählen Sie die Schaltfläche “Eintrag löschen”. 


Flight Simulator gibt nun folgende Meldung aus: “Sind Sie sicher, daß Sie den 
Bordbucheintrag löschen wollen?” 


Wählen Sie “OK”, um den Eintrag zu löschen, 

-oder— 

wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”, wenn Sie den Löschbefehl rückgängig 
machen wollen. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Speichern”. Damit sichern Sie Ihre Änderungen 
und schließen das Bordbuch. 
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Sie können das Bordbuch, in dem Flight 
Simulator automatisch Ihre Flugzeiten 
festhält (Standard-Piloten-Bordbuch), 
nicht löschen. 


$o ändern Sie den Titel (und den Dateinamen) eines Bordbuchs 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Bordbuch. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Standard-Piloten-Bordbuch an. 
Wählen Sie aus der Liste das Bordbuch aus, dessen Titel Sie ändern wollen. 
Wählen Sie die Schaltfläche “Angaben ändern”. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Bordbucheinträge ändern an. 


Geben Sie einen neuen Titel (und, falls gewünscht, einen neuen Dateinamen) für 
das Bordbuch ein, und wählen Sie anschließend “OK”. 


Wählen Sie nochmals “OK”, um Ihre Änderungen zu sichern und das Bordbuch 
zu schließen. 


$o löschen Sie ein Bordbuch 


1 


I} 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Bordbuch. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Standard-Piloten-Bordbuch an. 
Wählen Sie aus der Liste das Bordbuch aus, das Sie löschen wollen. 
Wählen Sie die Schaltfläche “Bordbuch löschen”. 


Flight Simulator gibt nun folgende Meldung aus: “Sind Sie sicher, daß Sie das 
gewählte Bordbuch löschen wollen?” 


Wählen Sie “OK”, um das Bordbuch zu löschen, 

-oder-— 

wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”, wenn Sie den Löschbefehl rückgängig 
machen wollen. 


Wählen Sie nochmals “OK”, um in den Normalflug zurückzukehren. 


Unterhaltung 
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Flight Simulator enthält auch ein “Unterhaltungs”-Paket, bei dem Sie keine Lektion 
durchzuarbeiten brauchen, sondern einfach nur zum Vergnügen fliegen. Wenn Sie 
aus dem Menü Optionen den Befehl Unterhaltung wählen, können Sie sich 
zurücklehnen und sich eines der Spiele in der Luft aussuchen. Sie werden sehen, daß 
sich Ihnen ein regelrechter Vergnügungspark am Himmel erschließt, in dem Sie Ihre 
Geschicklichkeit und Ihre Präzision beim Fliegen auf die Probe stellen können. 


Kapitel 18, “Doppel-Player-Flug”, zeigt Ihnen, wie Sie den Luftraum von Flight 
Simulator zu zweit nutzen können. Folgen Sie dem vorausfliegenden Flugzeug, oder 
fliegen Sie nebeneinander. 


Kapitel 19, “Formationsflug und Sprühflug”, beschreibt zwei Spiele, die für die 
Cessna entworfen wurden. Wenn sie ein anderes Muster verwenden, sind die Ergeb- 
nisse vielleicht nicht optimal - aber in Flight Simulator können Sie ja jedes Flugzeug 
in jeder beliebigen Umgebung fliegen. 


Kapitel 20, “Spezialitäten bei der EFIS-Navigation”, gibt Ihnen die Möglichkeit, das 
elektronische Fluginformationssystem (EFIS) auch in Spielen einzusetzen. Dabei 
führt Sie eine Serie von Bildschirmgrafiken zu bestimmten Flugplätzen und 
Landebahnen. 
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Kapitel 18 Doppel-Player-Flug 


Eine der Unterhaltungsmöglichkeiten von Flight Simulator ist die Option “Doppel- 
Player”. Dabei können Sie mit einem Partner, der einen eigenen Computer besitzt, im 
Flug miteinander kommunizieren. Sie können z.B. Ihre Eindrücke über Ihre 
Leistungen in der Luft wiedergeben oder über die Szenerie sprechen, die Sie umgibt. 
Mit der Option “Doppel-Player” erschließen Sie sich nicht nur eine völlig neue 
Dimension des Fliegens, zugleich verschwindet auch das Element einer gewissen 
Einsamkeit, von dem Ihre Flugerlebnisse bis jetzt begleitet waren. 


Verbinden von zwei Computern 


Weitere Informationen über Nullmodem- 
Kabel finden Sie im Abschnitt "Doppel- 
Player-Flug” auf Seite 227. 


Bevor Sie und Ihr Partner mit Hilfe der Option “Doppel-Player” im jeweils eigenen 
Flugzeug fliegen können, müssen Sie beide Computer miteinander verbinden. Sie 
können zwei Computer entweder direkt verbinden, wenn sie sich im selben Raum 
befinden; wenn sie an getrennten Standorten aufgestellt sind, können Sie zur 
Verbindung aber auch das Telefonnetz und zwei Modems verwenden. 


Herstellen einer direkten Kabelverbindung 


Sie können zwei Computer, die sich im selben Raum befinden, über ein sogenanntes 
Nullmodem-Kabel miteinander verbinden. Schließen Sie dazu die rechteckförmigen 
DB25-Stecker an den Enden des Kabels an die richtigen Schnittstellen auf der Rück- 
seite der beiden Computer an, und beginnen Sie dann mit der Kommunikation. 


So stellen Sie eine direkte Kabelverbindung her und starten den 
Doppel-Player-Flug 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Unterhaltung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Unterhaltung an. 
2 Wählen Sie aus der Liste die Option “Doppel-Player” und anschließend “OK”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Doppel-Player an. 
3 Wählen Sie die Schaltfläche “Präferenzen beim Datenaustausch”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Datenaustausch-Präferenzen beim 
Doppel-Player an. 


Beim Doppel-Player-Flug müssen beide 
Spieler mit derselben Baudrate kommu- 
nizieren. 


Kapitel 18 Doppel-Player Flug 177 


4 Wählen Sie die Option “COM-Port” und anschließend eine Kommunikations- 
schnittstelle. 


5 Wählen Sie die Option “Baudrate” und anschließend eine Baudrate. 


Wählen Sie je nach der von Ihrem Modem unterstützten Baudrate eine der 
Einstellungen 300, 1200 oder 2400. Flight Simulator arbeitet am effektivsten mit 
Baudraten unter 9600. 


6 Vergewissern Sie sich, daß das Kontrollkästchen “Auf Rufton warten” 
ausgeschaltet ist. 


7 Löschen Sie im Feld “Modem-Initialisierungsstring” den gesamten Text, indem 
Sie die RÜCKTASTE so oft drücken, bis das Feld leer ist, und drücken Sie dann die 
EINGABETASTE. 


8 Wählen Sie “OK”, um zum Dialogfeld Doppel-Player zurückzukehren, und 
anschließend die Schaltfläche “Direktverbindung”, um mit der Kommunikation 
zu beginnen. 


Flight Simulator gibt in der unteren linken Ecke Ihres Sichtfensters die Meldung 
“Verbindung!” aus und beginnt mit der Übermittlung von Daten, wie z.B. den 
Breiten- und Längengraden zwischen den Computern. 


So kehren Sie in den Normalflug zurück 


» Wählen Sie im Dialogfeld Doppel-Player die Schaltfläche “Doppel-Player 
verlassen”. 


Aufbau einer Modemverbindung 


Wenn Sie und Ihr Partner in einiger Entfernung voneinander wohnen, können Sie 
auch über Telefonmodems kommunizieren. Sofern Sie ein externes Modem verwen- 
den, ist dieses über ein Kabel an einen der COM-Ports Ihres Computers angeschlos- 
sen. Für Flight Simulator ist es am besten, wenn bei diesem Kabel alle seriellen 
“Handshaking”-Leitungen angeschlossen sind. Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob 
das Kabel an Ihrem Computer über diese Leitungen verfügt, sehen Sie in der Doku- 
mentation nach, die Sie zusammen mit dem Kabel erhalten haben, oder erkundigen 
Sie sich bei dem Händler, bei dem Sie es gekauft haben. Bei Verwendung eines inter- 
nen Modems können solche Probleme nicht auftauchen - hier gibt es keine Kabel- 
verbindung zwischen Computer und Modem. 
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Beim Doppel-Player-Flug müssen beide 
Spieler mit derselben Baudrate kommu- 
nizieren. 


So stellen Sie eine Modemverbindung bei Verwendung von Hayes-kompatiblen 
Modems her und starten den Doppel-Player-Flug 


a 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Unterhaltung. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Unterhaltung an. 

Wählen Sie aus der Liste die Option “Doppel-Player” und anschließend “OK”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Doppel-Player an. 

Wählen Sie die Schaltfläche “Präferenzen beim Datenaustausch”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Datenaustausch-Präferenzen beim 
Doppel-Player an. 


Wählen Sie die Option “COM-Port” und anschließend eine Kommunikations- 
schnittstelle. 


Wählen Sie die Option “Baudrate” und anschließend eine Baudrate. 


Wählen Sie je nach der von Ihrem Modem unterstützten Baudrate eine der 
Einstellungen 300, 1200 oder 2400. Flight Simulator arbeitet am effektivsten mit 
Baudraten unter 9600. 


Ihr Partner sollte jetzt die Option “Auf Rufton warten” wählen und Ihren Anruf 
abwarten. 


Da der Anruf von Ihnen ausgelöst wird, müssen Sie die Option “Zu wählende 
Telefonnummer” wählen und die Telefonnummer Ihres Partners eingeben. 


Wählen Sie “OK”, um zum Dialogfeld Doppel-Player zurückzukehren, und 
anschließend die Schaltfläche “Wählen und Verbindung herstellen”, um mit der 
Kommunikation zu beginnen. 


Nachdem eine Verbindung hergestellt wurde, zeigt Flight Simulator im Mittei- 
lungsfeld das Wort “Verbindung” an. Nun können Sie mit Ihrem Partner 
kommunizieren. 


Beim Doppel-Player-Flug müssen beide 
Spieler mit derselben Baudrate kommu- 
nizieren. 


Kapitel 18 Doppel-Player Flug 179 


So stellen Sie eine Modemverbindung bei Verwendung von Modems her, die 
nicht Hayes-kompatibel sind, und starten den Doppel-Player-Flug 


1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Unterhaltung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Unterhaltung an. 

2 Wählen Sie aus der Liste die Option “Doppel-Player” und anschließend “OK”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Doppel-Player an. 

3 Wählen Sie die Schaltfläche “Präferenzen beim Datenaustausch”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Datenaustausch-Präferenzen beim 
Doppel-Player an. 


4 Wählen Sie die Option “COM-Port” und anschließend eine Kommunikations- 
schnittstelle. 


5 Wählen Sie die Option “Baudrate” und anschließend eine Baudrate. 


Wählen Sie je nach der von Ihrem Modem unterstützten Baudrate eine der 
Einstellungen 300, 1200 oder 2400. Flight Simulator arbeitet am effektivsten mit 
Baudraten unter 9600. 


6 Ihr Partner sollte jetzt die Option “Auf Rufton warten” wählen und Ihren Anruf 
abwarten. 


7 Da der Anruf von Ihnen ausgelöst wird, müssen Sie in das Feld “Modem- 
Initialisierungsstring” einen Initialisierungsstring eingeben. 


Damit wird Ihr Modem auf die richtige Betriebsart eingestellt. Welchen Initiali- 
sierungsstring Sie eingeben sollten, können Sie der Dokumentation zu Ihrem 
Modem entnehmen. 


8 Wählen Sie die Option “Zu wählende Telefonnummer”, und geben Sie die 
Telefonnummer Ihres Partners ein. 


9 Wählen Sie “OK”, um zum Dialogfeld Doppel-Player zurückzukehren, und 
anschließend die Schaltfläche “Wählen und Verbindung herstellen”, um mit der 
Kommunikation zu beginnen. 


Flight Simulator beginnt mit der Übermittlung von Daten, wie z.B. den Breiten- 
und Längengraden zwischen beiden Computern. 
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Fliegen zu zweit 


Wenn Sie und Ihr Partner vom selben 
Flughafen aus starten, können Sie 
Schritt 4 überspringen. In diesem Fall ist 
die gegenseitige Verfolgung einfach. 


Um schnell zu Ihrem Partner aufzu- 
schließen, gibt es einen Trick: Vergewis- 
sern Sie sich zuerst, daß beide 
Maschinen am Boden bzw. in der Luft 
sind (um einen Absturz zu vermeiden), 
und drücken Sie dann STRG+LEERTASTE. 


Wenn Sie Ihre Flüge im Doppel-Player- 
Modus noch realistischer gestalten 
wollen, wählen Sie im Dialogfeld 
Doppel-Player die Option "Kollision mit 
anderem Flugzeug”. Seien Sie vorsich- 
tig, wenn Sie diese Option eingeschaltet 
haben - schon eine leichte Berührung 
der Flächenspitze des anderen Flug- 
zeugs kann zum Absturz führen. 


Sobald Ihre Computer miteinander verbunden sind, können Sie und Ihr Partner mit 
dem Doppel-Player-Flug beginnen. 
So positionieren Sie beide Flugzeuge für den Doppel-Player-Flug 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Unterhaltung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Unterhaltung an. 
2 Wählen Sie aus der Liste die Option “Doppel-Player” und anschließend “OK”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Doppel-Player an. 


3  Entnehmen Sie die Position des anderen Flugzeugs nach Breiten- und Längen- 
graden (bzw. bei Dateien, die zu Flight Simulator 4.0 kompatibel sind, in Nord- 
und Ost-Koordinaten) dem Feld “Standort des anderen Flugzeugs”, und wählen 
Sie anschließend die Schaltfläche “Abbrechen”. 


4 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Exakten Standort eingeben, und 
geben Sie dieselben Koordinaten ein, die auch im Dialogfeld Doppel-Player 
angezeigt werden, oder Koordinaten, mit denen Sie in die Nähe der Maschine 
Ihres Partners gelangen. 


5 Wählen Sie aus dem Menü Optionen nochmals den Befehl Unterhaltung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Unterhaltung an. 

6 Wählen Sie die Option “Doppel-Player” und anschließend “OK”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Doppel-Player an. 


7 Wählen Sie die Option “Flugzeug absenden”, so daß Informationen über Ihr 
Flugzeug an den Computer Ihres Partners übermittelt werden und Flight 
Simulator Ihre Maschine dort exakt darstellen kann. 


Ihr Partner sollte diese Option ebenfalls wählen. 


8 Wählen Sie die Option “Farbe des anderen Flugzeugs”, um der anderen Maschine 
eine andere Rumpffarbe zu geben und sie so besser erkennbar zu machen. 


Nun sollten Sie das andere Flugzeug in Sicht haben. Falls nicht, können Sie den 
Sichtmodus “Verfolgermodus” zu Hilfe nehmen, der nur beim Doppel-Player-Flug 
zur Verfügung steht und Ihnen eine Verfolgung des Partnerflugzeugs von Ihrem 
Cockpit aus ermöglicht. 
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So orten Sie mit dem Sichtmodus “Verfolgermodus” das Flugzeug Ihres 
Partners 


Sie können auch die Tastatur verwen- ; 
den, um schnell zum Sichtmodus 
*Verfolgermodus” zu wechseln. Drücken 

Sie einfach die S-TASTE. 


Verwenden Sie den Sichtmodus “Verfol- 
germodus” nur zum Auffinden des 
Partnerflugzeugs, und schalten Sie im 

Flug möglichst bald wieder auf den 5 
Sichtmodus “Cockpit” zurück, um 

geradeaus aus dem Cockpit zu sehen. 


Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Sicht-Optionen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Sicht-Optionen an. 

Wählen Sie ein Fenster (“Sicht 1” oder “Sicht 2”). 

Wählen Sie das Feld “Sicht” und dort die Option “Verfolgermodus”. 
Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Titel der Fenster”. 


Wenn Sie das Kontrollkästchen “Titel der Fenster” aktivieren, zeigt Flight 
Simulator die Bezeichnung des Sichtmodus“ (Cockpit, Kontrollturm, Verfolger- 
modus oder Beobachterflugzeug) in der oberen linken Ecke Ihres Bildschirms an. 
Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator zeigt Ihnen nun das Flugzeug Ihres Partners so, wie es von 
Ihrem Cockpit aus zu sehen ist. 


Senden und Empfangen von Nachrichten 


Wenn Sie zusammen mit einem anderen Piloten im Doppel-Player-Modus fliegen, 
können Sie untereinander Mitteilungen austauschen und so z.B. Anmerkungen über 
Ihren Standort, Ihre Instrumentenanzeigen, das Wetter oder beliebige andere Themen 
machen. 


So senden und empfangen Sie Nachrichten 


1 


= Jetzt können Sie vom Dual-Player- 3 
2) Flug in das Nachrichtenfeld 
wechseln, indem Sie die 
NULL-TASTE (0) auf der Tastatur 
(nicht derZehnertastatur) drücken. 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen nochmals den Befehl Unterhaltung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Unterhaltung an. 

Wählen Sie aus der Liste die Option “Doppel-Player” und anschließend “OK”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Doppel-Player an. 


Wählen Sie die Schaltfläche ‘Meldung absenden”, 

-oder- 

drücken Sie die Taste NULL (0) auf der Tastatur (Sie können auch UMSCHALT+ 
ESC drücken). 


Flight Simulator zeigt daraufhin einen kleinen Bereich entlang Ihres Sichtfensters 
an, in den Sie Ihre Meldung eintragen können. 
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Damit jede empfangene Meldung durch 4 Geben Sie Ihre Meldung ein (dafür steht Ihnen jedoch nur der Platz innerhalb des 
einen Ton signalisiert wird, müssen Sie Mitteilungsfelds zur Verfügung). 
im Menü Sim die Option “Ton” einge- 5 Drücken Sie die EINGABETASTE, um Ihre Meldung abzusenden und mit dem 


schaltet haben. Wählen Sie aus dem 
Menü Optionen den Befehl Einstellun- 
gen und dort die Schaltfläche “Ton”, und 
aktivieren Sie dann das Kontroll- 
kästchen "Cockpitgeräusche”. 


Doppel-Player-Flug fortzufahren. 


Wenn Meldungen von Ihrem Partner empfangen werden, zeigt Flight Simulator 
diese automatisch in der Fußzeile des Mitteilungsfelds an. Um sie zu beant- 
worten, drücken Sie die Taste NULL, geben Sie Ihre Meldung ein, und drücken 
Sie anschließend die EINGABETASTE. Damit wird Ihre Meldung abgesandt und der 
Doppel-Player-Flug fortgesetzt. 


Sie können das Mitteilungsfeld durch Drücken von ESC schließen. Sobald Ihr 
Partner eine neue Mitteilung absendet, wird es automatisch wieder göffnet, und 
die Mitteilung wird angezeigt. 


Tips zum Doppel-Player-Flug 


Da ein Flugzeug relativ klein ist und die vom Cockpit aus wahrnehmbare Umwelt nur 
einen geringen Teil der dreidimensionalen Welt von Flight Simulator darstellt, kann 
es für den ungeübten Piloten schwierig sein, die Position des anderen Flugzeugs zu 
finden und zu verfolgen. Wie in der gesamten Fliegerei, so gilt auch hier: Je mehr Sie 
üben, um so leichter wird es. 


Wenn Sie die folgenden Tips beachten, wird es Ihnen leichter fallen, das Flugzeug 
Ihres Partners zu verfolgen, so daß Sie mehr Spaß am Doppel-Player-Flug haben. 
Schon nach kurzer Zeit werden Sie sich am Himmel ebenso wie zu Hause fühlen, 


Wählen Sie aus dem Menü Sichten den 
Befehl Sicht-Optionen, aktivieren Sie 
das Kontrollkästchen “Titel über 
Fenstern”, und wählen Sie dann “OK”. 
Drücken Sie die S-TASTE, bis Sie zum 
Sichtmodus “Verfolgermodus” gelangen. 


gleich einem Vogelpaar. 


Verwenden Sie den Sichtmodus “Verfolgermodus” (nur beim Doppel-Player- 
Flug verfügbar), um das Flugzeug Ihres Partners zu orten. Beobachten Sie dabei 
die Szenerie hinter der anderen Maschine - so können Sie leichter feststellen, wo 
sie sich in bezug zu Ihrem eigenen Flugzeug befindet. Wenn Sie außerdem ein 
zweites 3D-Fenster in Ihre Cockpit-Sicht einblenden, erweitern Sie Ihre Perspek- 
tive, so daß Sie Ihren Partner ständig in Sicht behalten. Versuchen Sie einfach 
einmal zur Übung, das Partnerflugzeug zu umkreisen oder zu überholen. 


Drücken Sie UMSCHALT+TAB, damit auf 
dem Instrumentenbrett die ADF-Anzeige 
erscheint, 
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Durch Auswahl der Option “ADF-Navigation des anderen Flugzeugs” im Dialog- 
feld Doppel-Player können Sie Ihren Partner anhand der ADF-Anzeige 
verfolgen. Wenn Sie auf ADF-Anzeige schalten und diese auf 000 einstellen, 
zeigt die ADF-Nadel in Richtung des Standorts des Partnerflugzeugs. Befindet 
sich das Partnerflugzeug beispielsweise rechts von Ihnen, zeigt die Nadel auf die 
Ziffer 9 auf dem ADF. Sie können auch das ADF in Verbindung mit dem 
Entfernungsmeßsystem (DME) zur Feststellung der Position und Entfernung des 
Partnerflugzeugs in Relation zu Ihrer eigenen Maschine verwenden. Wenn Sie 
z.B. den ADF-Anzeiger auf 001 einstellen und das andere Flugzeug rechts von 
Ihnen fliegt, zeigt die ADF-Nadel auf 9, während auf dem DME die Entfernung 
zwischen Ihnen und dem anderen Flugzeug erscheint. 


Hilfreich ist es außerdem, wenn sich beide Piloten einigen, innerhalb eines relativ 
kleinen Gebiets mit markanten Bodenmerkmalen zu fliegen. Beispielsweise 
gehören zur Skyline von Chicago das John Hancock-Gebäude und der Sears 
Tower, zwei große Gebäude, die aus der Luft leicht zu identifizieren sind. Wenn 
Sie beide innerhalb dieses Bereichs bleiben, wird das jeweils andere Flugzeug 
immer leicht zu finden sein, vor allem dann, wenn Sie sich an den Bodenmerk- 
malen orientieren und sich gegenseitig laufend mitteilen, wo Sie sich gerade 
befinden und was Sie gerade tun. Sollten Sie sich einmal zu weit von Ihrem 
Partner entfernen, können Sie sich Bodenmerkmale anhand der Landkarte suchen. 


Wenn beide Piloten die Option “Autopilot auf anderes Flugzeug schalten” im 
Dialogfeld Doppel-Player und anschließend den Befehl Autopilot aus dem 
Menü NAV/COM wählen und die Option “ALT (Höhe) Halten” auf dieselbe 
Höhe einstellen, vereinfacht dies das gegenseitige Auffinden erheblich. Auch 
hierbei werden Sie vermutlich zwischen verschiedenen Sichtmodi umschalten 
müssen; zumindest wissen Sie aber, daß Sie sich auf derselben Höhe befinden, es 
sei denn, Sie haben Kunstflugambitionen. Eine bewährte Möglichkeit zum 
Auffinden Ihres Partnerflugzeugs besteht darin, einen Steilkreis zu fliegen. 
Zusätzlich können Sie mit der Zoom-Steuerung durch Drücken der ß-TASTE Ihr 
Blickfeld vergrößern. 


Sollte ein Pilot dem anderen davonfliegen, gibt es mehrere Möglichkeiten zur 
Abhilfe. 


Überzeugen Sie sich zunächst davon, daß beide Maschinen am Boden bzw. in der 
Luft sind (um einen Absturz zu vermeiden), und drücken Sie dann 
STRG+LEERTASTE. Damit haben Sie sofort wieder Anschluß. 


Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Schnellverstellung, betätigen Sie 
die Schnellverstellungstasten, um Ihren Partner einzuholen. 
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Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Exakten Standort eingeben, um 
Ihre Position zu synchronisieren. 


Drücken Sie die P-TASTE, um Ihre Simulation anzuhalten, während der andere 
Pilot aufholt. 


Wenn Sie erst einmal Experte im gegenseitigen Auffinden innerhalb eines abge- 
grenzten Gebiets sind, sollte es Ihnen auch keine Probleme mehr bereiten, entlang der 
gesamten Flugroute eines langen Überlandflugs miteinander Kontakt zu halten. 
Behalten Sie dabei das andere Flugzeug in Sicht, indem Sie den Luftraum um sich 
herum systematisch absuchen. Besonderen Spaß macht es, wenn Sie sich gegenseitig 
mit Kunstflugmanövern beeindrucken. Aber denken Sie daran: Konzentrieren Sie 
sich nicht so sehr auf Ihren Partner, daß Sie ganz vergessen, auf Ihren eigenen Kurs 
zu achten! 
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Kapitel 19 | Formationsflug und Sprühflug 


Formationsflug 


In diesem Kapitel werden die in Flight Simulator enthaltenen Spiele beschrieben. 
Beim Formationsflug müssen Sie, während Sie einem computergesteuerten Flugzeug 
folgen, eine Reihe von Hindernissen überwinden und verschiedene Manöver 
ausführen. Das Verfolgen der Rauchfahne des vorausfliegenden Flugzeugs stellt eine 
echte Herausforderung dar. Beim Sprühflug geht es darum, ein Feld zu besprühen 
und dabei möglichst wenig Sprühmittel zu verbrauchen. 


Flight Simulator macht noch mehr Spaß, wenn Sie zusammen mit einem anderen 
Flugzeug fliegen. Ziel eines solchen Formationsflugs ist es, einem vorausfliegenden 
Flugzeug (dem sogenannten “Leader”) exakt zu folgen, es also ständig im Auge zu 
behalten und in einer Folge von schwierigen Manövern an dessen Leitwerk zu 
bleiben. Dabei lassen sich - besonders vor einer malerischen Landschaft als Hinter- 
grund - eindrucksvolle visuelle Effekte erzielen. 


So starten Sie zum Formationsflug 

7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Unterhaltung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Unterhaltung an. 

2 Wählen Sie aus der Liste die Option “Formationsflug” und anschließend “OK”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Formationsflug an. 


3 Wählen Sie aus der Liste “Fliegen in Formation” eine Situation aus, und wählen 
Sie dann “OK”. 


In diesen Situationen umfliegen bzw. überfliegen Sie Gebäude, unterfliegen Brücken 
und überfliegen Städte, während Sie der Rauchfahne eines anderen Flugzeugs folgen. 
Wenn Sie zu weit hinter dem vorausfliegenden Flugzeug zurückbleiben, drücken Sie 
zum Aufholen die LEERTASTE. Falls Sie abstürzen, ist das Spiel zu Ende. Wenn Sie es 
neu beginnen wollen, wählen Sie erneut eine Situationsoption im Dialogfeld 
Formationsflug aus, und wählen Sie dann den gewünschten Kurs. 


So kehren Sie in den Normalflug zurück 
» Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Normalflug. 
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Sprühflug 


In diesem Spiel fliegen Sie mit einem einmotorigen Sprühflugzeug über ein ebenes 
rechteckiges Feld, das meilenweit vom nächsten Haus entfernt ist. Das Ziel dieses 
Spiels besteht darin, das Feld zu besprühen - wobei Sie Hindernissen am Feldrand 
ausweichen müssen -, bevor ein abwärts zählender Timer den Wert Null erreicht hat. 
Sie können Ihr Ergebnis verbessern, indem Sie das Sprühsystem abschalten, sobald 
Sie das Ende des Felds erreicht haben. 


So starten Sie zum Sprühflug 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Unterhaltung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Unterhaltung an. 
Wählen Sie aus der Liste die Option “Sprühflugzeug” und anschließend “OK”. 


Sie starten von einer kurzen Startbahn inmitten von grünem Farmland. Richten 
Sie Ihre Maschine nach dem Start auf das Feld halbrechts vor Ihnen aus. Wenn 
Sie am Feld ankommen, beginnen Sie mit dem Besprühen der Pflanzen unter 
Ihnen. 


So schalten Sie das Sprühsystem ein oder aus 


> 


Drücken Sie die I-TASTE. 


Sie können deutlich erkennen, welche Feldabschnitte Sie schon besprüht haben. 
Ihr Punktestand hängt davon ab, wie lückenlos Sie das Feld besprüht haben, wie- 
viel Sprühmittel die Feldfläche verfehlt hat und wie lange Sie dafür benötigt 
haben. 


So kehren Sie in den Normalflug zurück 
»® Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Normalflug. 
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Kapitel 20 Spezialitäten bei der EFIS-Navigation 


Weitere Informationen über das 
EFIS/CPFD-System finden Sie im 
Abschnitt *EFIS/CFPD-Anzeige” auf 
Seite 157. 


Die elektronischen Fluginformationssysteme (EFIS) enthalten einige der modernsten 
Navigationshilfen, die heute verwendet werden. Dazu zählen alle bildschirmunter- 
stützten Systeme, angefangen von der Bildschirmdarstellung von Checklisten bis hin 
zu komplexen Anlagen, bei denen Bilder in die Frontscheibe des Flugzeugs einge- 
blendet werden. Bei Flight Simulator können Sie diese komplizierten Systeme zu 
Ihrem Vergnügen benutzen, indem Sie aus dem Menü Optionen den Befehl 
Unterhaltung wählen. 


Umgang mit der EFIS-Navigation 


Weitere Informationen über das ILS und 
ILS-Anflüge finden Sie im Abschnitt 
“Anflugbefeuerungssysteme” auf 

Seite 155. 


Normalerweise ist es von großer Wich- 
tigkeit, sämtliche Navigationssysteme 
aufmerksam zu beobachten. In den 
EFIS-Navigationsaufgaben von Flight 
Simulator dagegen brauchen Sie Ihr 
Flugzeug nur einmal “durch die Röhre 
zu fliegen”, und schon gelingt Ihr Anflug 
mindestens so gut, wie es sich die 
meisten erfahrenen Instrumentenpiloten 
nur wünschen können - kinderleicht! 


Flight Simulator enthält eine Reihe von Szenerien für die Unterhaltung mit EFIS, bei 
denen Sie sich jeweils in einem Anflug auf einen Flughafen befinden. Sie brauchen 
weder das EFIS einzuschalten noch irgendwelche Optionen einzustellen. 


Sie haben die Wahl zwischen zwei Aufgabenbereichen. Im ersten wenden Sie das 
EFIS auf ILS-Anflüge und -Landungen an; im zweiten unterstützt Sie EFIS bei der 
VOR-Navigation. Dabei können Sie sich nicht nur unterhalten, sondern gleichzeitig 
Ihre fliegerischen Fertigkeiten ausbauen - probieren Sie also am besten alle 
Möglichkeiten aus! 


ILS-Anflüge und -Landungen 


Ein Instrumentenlandesystem (ILS) besteht aus mehreren Navigations-Subsystemen, 
die Ihnen einen sicheren Anflug auf die Landebahn unter allen Sichtverhältnissen 
ermöglichen. Die vier Hauptkomponenten sind: 


= Der Landekurssender (Localizer) - ein hochempfindliches VOR, von dem nur ein 
einziges Radial benutzt wird, nämlich das in Verlängerung der Landebahn. 


= Der Gleitwegsender - eine Art Vertikal-VOR. 


= _VHF-Markierungsfunkfeuer - Funkfeuer, die am Boden entlang des Landekurses 
in bestimmten Entfernungen vor der Landebahnschwelle angeordnet sind. 


=  Anflugbefeuerung - Lichter auf der mit ILS ausgestatteten Landebahn, die den 
Übergang vom Instrumenten- zum Sichtanflug erleichtern 
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Hierbei kommt es darauf an, die CDI- 
Nadel im Azimutanzeiger beim Anflug 
auf einen Zielort zentriert zu halten. 


VOR-Navigation mit EFIS 


Bei den VOR-Navigationsaufgaben fliegen Sie mit Ihrer Maschine entlang einer 
bestimmten VOR-Standlinie auf das VOR zu. Dabei haben Sie drei visuelle Orien- 
tierungshilfen, nämlich die Sicht aus dem Fenster, die EFIS-Anzeige (wenn Ihr 
Flugzeug auf der Anzeige zentriert ist, sind Sie genau auf Kurs) und die Azimut- 
anzeige Ihres VOR-Empfängers. Fliegen Sie einfach durch die Leitsymbole, und Sie 
bleiben automatisch exakt auf dem VOR-Radial. Sozusagen als “Zugabe” wird dabei 
auch Ihre Höhe genau gehalten. 
So wählen Sie eine EFIS-Navigationsaufgabe 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Unterhaltung. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Unterhaltung an. 


2 Wählen Sie aus der Liste “Spezialitäten bei der EFIS-Navigation” und 
anschließend “OK”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Spezialitäten bei der EFIS-Navigation an. 


3 Wählen Sie die gewünschte Szenerie aus (entweder einen ILS-Anflug oder eine 
Navigationsaufgabe, in der Sie auf einem VOR-Kurs fliegen), und wählen Sie 
dann “OK”. 


Nun sind Sie an der Reihe! 


Ändern von EFIS-Anzeigeoptionen 

Sie können die Art der EFIS-Anzeigen jederzeit ändern, so z.B. die Art der Flug- 

wegdarstellung, die Anzeigekomplexität und den Anzeigebereich. 

So ändern Sie EFIS-Anzeigeoptionen 

1. Wählen Sie aus dem Menü NAV/COM den Befehl EFIS/CFPD-Anzeige. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld EFIS/CFPD-Anzeige an. 


2 Um die EFIS-Flugwegdarstellung zu aktivieren, betätigen Sie den EFIS- 
Hauptschalter. 


3 Wählen Sie im Feld “Typ” die gewünschte CFPD-Anzeige. 


Bei Auswahl der Option “Rechtecke” werden Rechtecke angezeigt, die Sie 
entlang Ihres Kurses durchfliegen müssen. Bei der Option “Telefonmasten” 
überfliegen Sie T-förmige Objekte entlang Ihres Kurses. Wenn Sie die Option 
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“Luftkorridore” wählen, wird Ihr Kurs durch gelbe Platten am Boden 
gekennzeichnet. 


4 Als Komplexität der Flugweganzeige können Sie im Feld “Dichte” zwischen den 
Optionen “Dünn”, “Mittel” und “Dick” wählen. 


5 Die Länge des dargestellten Flugwegs vor Ihnen können Sie durch Auswahl einer 
der Optionen “Kurz”, “Mittel” oder “Lang” im Feld “Bereich” angeben. 


6 Wählen Sie “OK”. 


Pw 2 
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So nutzen Sie Flight Simulator optimal 


In diesem Abschnitt werden die speziellen Eigenschaften von Flight Simulator 
beschrieben. Für Sie als gestandenem Pilot ist es jetzt an der Zeit, Ihrem Flugstil den 
letzten Schliff zu geben. Beobachten Sie auf Langstreckenflügen den verbliebenen 
Treibstoffvorrat, und schalten Sie rechtzeitig die Tanks um. Führen Sie Präzisi- 
onsflüge durch exakte Einstellung der Instrumente durch, und erweitern Sie Ihre 
waghalsigen Flugabenteuer durch realistische Effekte. Fügen Sie schließlich alles 
zusammen, und unternehmen Sie einige atemberaubende Ausflüge. 


Wenn Ihnen auch das noch nicht genügt, können Sie sich zum echten Luftfahrtex- 
perten weiterbilden, indem Sie die Bücher über Aerodynamik und die Biographien 
berühmter Piloten lesen. So kennen Sie die Fragen Ihrer Freunde schon, bevor diese 
sie stellen können. 


Kapitel 21, “Spezialeigenschaften”, erläutert die komplizierteren und realitätsnäheren 
Instrumente und Effekte von Flight Simulator. Wenn Sie dieses Kapitel gelesen 
haben, gibt es kein Zurück: The sky’s the limit! 


Kapitel 22, “Flugabenteuer”, zeigt Ihnen, wie Sie Ihre ganze Geschicklichkeit bei der 
Bedienung von Flight Simulator in Übungen einsetzen können, die Spaß machen. 


Kapitel 23, “Weiterführende Luftfahrtliteratur”, enthält eine umfassende Liste aus- 
gesuchter Luftfahrtliteratur. Wenn Sie Ihr Wissen über Flugtechniken, Luftfahrt und 
den Instrumentenflug erweitern oder mehr über die historischen Flüge berühmter 
Piloten erfahren wollen, finden Sie hier eine große Auswahl zusätzlicher 
Informationsquellen. 


Kapitel 24, “Allgemeine Fragen und Antworten”, kommt Ihren Fragen zu den eher 
technischen Aspekten von Flight Simulator zuvor und soll Ihnen helfen, sich auf 
diesem Gebiet zurechtzufinden. Hier finden Sie Wissenswertes über die Ton- 
funktionen, Speicherplatzfragen, Videotreiber und die Anzei gegeschwindigkeit. 
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Kapitel21 Spezialeigenschaften 


Definitionen oder Erklärungen zu einem 
bestimmten Begriff finden Sie im 
Glossar auf Seite 279. 


Realitätsnäheres Fliegen 


Wenn Sie Ihre Flüge realistischer 
gestalten wollen, schalten Sie den 
Befehl Autokoordination im Menü Sim 
aus. Nun müssen Sie - wie in einem 
echten Flugzeug - Seiten- und Quer- 
ruder getrennt bedienen. Weitere 
Informationen finden Sie im Abschnitt 
“Autokoordination” auf Seite 58. 


Je umfassender Ihre fliegerischen Fertigkeiten werden, desto weiter können Sie den 
Realitätsgrad beim Fliegen mit Flight Simulator erhöhen. Haben Sie sich erst einmal 
ganz klar gemacht, was bei Ihren einzelnen Aktionen geschieht, können Sie z.B. die 
Höhenrudertrimmung exakt einstellen, die Kreiselpräzession kompensieren, 
Zwischenlandungen zum Tanken planen, das Gemisch beim Start auf “reich” 
einstellen und sich um viele andere Einzelheiten kümmern, die auch zum Führen 
eines Flugzeugs gehören. 


Außer einem höheren Realitätsgrad bietet Flight Simulator auch Spielfunktionen, mit 
denen Sie Ihre Flüge aufzeichnen und wiedergeben können. Damit können Sie z.B. 
Situationen erzeugen, die Sie immer wieder verwenden können, bis Sie sie perfekt 
beherrschen. Mit diesen Funktionen können Sie aber auch Ihre Flüge anhand von 
Videoaufnahmen und Fotos dokumentieren. 


Zwei weitere nützliche Eigenschaften sind das Anhalten der Flugzeit, wenn Sie Flight 
Simulator kurzzeitig unterbrechen, aber nicht beenden wollen, und das Abrufen aller 
Simulatorinformationen auf einen Blick. 


Wenn Sie sich Ihrer fliegerischen Fähigkeiten sicher sind, sollten Sie nun einen 
Schritt (oder zwei oder drei Schritte) weiter gehen und sich Ihr Cockpit so realistisch 
wie möglich einrichten. Auf diese Weise nutzen Sie nicht nur die vielfältigen Mög- 
lichkeiten von Flight Simulator am besten, sondern steigern auch Ihre fliegerischen 
Kenntnisse enorm. 


Realitätsgrad und Zuverlässigkeit der Steuerorgane 


Als Pilot müssen Sie während des Flugs viele Dinge gleichzeitig im Griff behalten 
und zahlreiche Einstellungen vornehmen, d.h. Sie müssen auf bestimmte Flug- 
situationen stets schnell und mit den richtigen Instrumenten und Steuerorganen 
reagieren. Je mehr Erfahrung Sie dabei sammeln, desto ausgeprägter wird Ihre 
Fähigkeit, Ihren Flug exakt auf die herrschenden Gegebenheiten abzustimmen. 


Wenn Sie Flight Simulator erstmals starten, verhält sich Ihr Flugzeug solide und 
stabil, damit Sie schnell die ersten Lektionen erlernen können. Jetzt aber, als 
erfahrener Pilot, können Sie Ihre Flüge mit besonderen Herausforderungen versehen, 
indem Sie die Optionen zum Realitätsgrad und zur Zuverlässigkeit ändern. 


Weitere Informationen über das Kali- 
brieren des Kurskreisels finden Sie im 
Abschnitt "Standard-Instrumenten- 
anordnung” auf Seite 49. 
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Der Befehl Realitätsgrad und Zuverlässigkeit im Menü Sim führt Sie auf eine 
detailliertere Ebene des Fliegens, wo Sie Ihre Fähigkeit, Ihren Flug stets stabil zu 
halten und gleichzeitig Ihre Aufmerksamkeit auf eine Menge verschiedener Aufgaben 
zu lenken, auf die Probe stellen können. Hier können Sie alle gewünschten 
Realitätseffekte einfügen. Zu einer weiteren Erhöhung des Realitätsgrads tragen die 
Befehle Motor und Treibstoff, Ton und Rauchsystem im Menü Sim bei. 


So gestalten Sie Ihre Flüge realistischer 
7 Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Realitätsgrad und Zuverlässigkeit. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Realitätsgrad und Zuverlässigkeit an. 


2 Ziehen Sie unter “Realitätsgrad im Flug” das Bildlauffeld an eine andere Position, 
oder drücken Sie die R-TASTE und die entsprechenden PFEILTASTEN, und wählen 
Sie den gewünschten Realitätsgrad. 


Bei “Leicht” verringert sich der Schwierigkeitsgrad, während Sie bei der Ein- 
stellung “Realistisch” mit realitätsnahen Flugzuständen fertigwerden müssen, die 
Ihren ganzen Einsatz fordern. 


3 Ziehen Sie unter “Zuverlässigkeit des Flugzeugs” das Bildlauffeld an eine andere 
Position, oder drücken Sie die A-TASTE und die entsprechenden PFEILTASTEN, und 
wählen Sie den gewünschten Zuverlässigkeitsgrad. 


Bei “Unzuverlässig” wird Ihr Flugzeug schwieriger handhabbar und zwingt Sie 
zur Anwendung Ihres ganzen Könnens, während Ihr Flugzeug mit der Einstellung 
“Zuverlässig” zu einer stabilen und robusten Maschine wird. 


4 Zusätzlich können Sie mit einer Reihe von Detailoptionen die Zuverlässigkeit 
einschränken und somit den Realitätsgrad des Fliegens erhöhen. 


= Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Höhenrudertrimmung”, und kompen- 
sieren Sie anschließend mit der Höhenruder-Trimmanzeige im Instrumen- 
tenbrett den Höhenruderdruck. Wenn Sie die Maschine nicht richtig aus- 
trimmen, läuft die Höhenrudereinstellung allmählich davon, so daß Sie 
ständig am Steuerhorn ziehen müssen. 


= Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Kurskreiseldrift”, um ein zufalls- 
bedingtes Abwandern des Kursanzeigers oder Kurskreisels auszulösen. 
Verwenden Sie zum Nachkalibrieren den Magnetkompaß. 


= Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Überlastungsschäden an der Zelle”, um 
realistische Reaktionen Ihres Flugzeugs zuzulassen, wenn Sie die vom 
Hersteller festgelegten zulässigen Betriebsgrenzen überschreiten. 
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Weitere Informationen über das Betan- 
ken Ihres Flugzeugs finden Sie im 
Abschnitt “Motor und Treibstofl” auf 
Seite 195. 


Weitere Informationen über Fluginstru- 
mente und Steuerorgane finden Sie im 
Abschnitt “Instrumentenbrett und 
Funkgerätefeld” auf Seite 46. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Motorstillstand bei Treibstoffmangel”. 
Nun müssen Sie selbst auf den Treibstoffvorrat Ihrer Maschine achten. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Instrumentenbeleuchtung”. Dies 
bewirkt, daß Sie die Beleuchtung des Instrumentenbretts einschalten müssen, 
wenn es dunkel wird. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Durchbrennen von Signalleuchten”. 
Nun müssen Sie darauf gefaßt sein, daß einzelne Instrumentenbeleuchtungen 
von Zeit zu Zeit durchbrennen, vor allem dann, wenn Sie die Instrumenten- 
brettbeleuchtung tagsüber eingeschaltet lassen. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Tankwahlschalter”, und schalten Sie 
von Hand auf den richtigen Tank um. Um im Flug zu überprüfen, welcher 
Tank den meisten Treibstoff enthält, wählen Sie aus dem Menü Sim den 
Befehl Motor und Treibstoff. 


Außerdem können Sie die Option “Realitätsgrad Propellerverhalten” erhöhen. 
Dadurch wird das Zusammenspiel zwischen dem Gashebel und den Propeller- 
und Gemischeinstellhebeln realitätsnäher. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Schnelle Gashebelverstellung”, wenn 
die Motorleistung schneller auf Änderungen der Leistungseinstellung rea- 
gieren soll. 


Wählen Sie die Option “Propellerhochlauf” und anschließend “Festpro- 
peller”, wenn die Propellersteigung konstant bleiben soll, bzw. “Automa- 
tisch”, wenn Flight Simulator die Steigung im Flug einstellen soll, oder 
“Manuell”, wenn Sie die Propellersteigung und die Motordrehzahl von Hand 
- also mit der Propellereinstellung im Instrumentenbrett - einstellen wollen. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Gemischverstellung”, und stellen Sie 
anschließend das Treibstoff-Luft-Gemisch unter Beobachtung der Abgas- 
temperaturanzeige (exhaust gas temperature, EGT) mit der Gemisch- 
verstellung im Instrumentenbrett von Hand ein. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Magnete”, und wählen Sie anschließend 
aus dem Menü Sim den Befehl Motor und Treibstoff zum Einstellen der 
richtigen Magnete. Sie können die Magnete aber auch im Instrumentenbrett 
ein- und ausschalten. 


Wenn Sie den Learjet fliegen, ändert 
sich der Inhalt des Dialogfelds Motor 
und Treibstoff. Unter “Starter” (statt 
“Magnete”) wählen Sie das gewünschte 
Triebwerk und anschließend “Off”, 
"Start" oder "Gen”. Weitere Infor- 
mationen über den Triebwerksschalter 
des Learjet finden Sie im Abschnitt 
“Instrumente des Learjet” auf Seite 31. 
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6 Wenn Sie den Learjet fliegen, können Sie die Option “Realitätsgrad Düsentrieb- 


werksverhalten” wählen und dort das Kontrollkästchen “Triebwerksausfall” 
aktivieren, was bewirkt, daß in größeren Höhen die Triebwerke ausfallen. 


Nun müssen Sie darauf gefaßt sein, daß die Triebwerke des Learjet ausfallen 
können. 


7 Wählen Sie “OK”, um zu Flight Simulator zurückzukehren. 


Motor und Treibstoff 


Sie können den Motor ein- oder ausschalten, die aktuelle Treibstoffmenge in den 
Tanks abschätzen und den gewünschten Tank wählen. Zusätzlich können Sie die 
Motorgeräusche ein- oder ausschalten. 


So schalten Sie die Motoren ein oder aus 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Motor und Treibstoff. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Motor und Treibstoff an. 


Wählen Sie unter “Magnete” den gewünschten Motor, und geben Sie an, welche 
Magnete Sie verwenden wollen. 


Die Normalstellung des Magnetschalters lautet “Both” oder “Start”. Wenn Sie 
eine der Optionen “Left” und “Right” wählen, werden nur diese Magnete für die 
Zündung verwendet. 


‚Wählen Sie unter “Motorbedienelemente” die gewünschten Motoren. 
Wenn Sie ein einmotoriges Flugzeug fliegen, steht nur ein Motor zur Verfügung. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Alle Motoren einstellen”, und geben Sie an, 
auf welche(n) Motor(en) sich die Gashebel-, Gemisch- und Propellereinstel- 
lungen beziehen sollen. 


Sie können die Leistungs-, Gemisch- und Propellereinstellungen auch im Instru- 
mentenbrett vornehmen. 


5 Wählen Sie “OK”. 
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Um Ihr Flugzeug von Hand zu betan- 
ken, wählen Sie den Befehl Reali- 
tätsgrad und Zuverlässigkeit aus 
dem Menü Sim und dort die Option 
"Tankwahlschalter”. Wenn hier die 
Zusatztanks nicht zum Betanken zur 
Verfügung stehen, liegt es daran, daß 
Ihre Maschine nicht mit solchen Tanks 
ausgestattet ist, 


Wählen Sie den Befehl Einstellungen 
aus dem Menü Optionen, dann die 
Schaltfläche “Land” und dort unter 
“Maßeinheiten” die Option “Metrisch”. 
Dies bewirkt, daß die Treibstoffmenge in 
Litern slatt in Gallonen bzw. in 
Kilogramm statt in englischen Pfund 
angezeigt wird, 


Sie können den Ton bei Flight Simulator 
auch ein- oder ausschalten, indem Sie 
die Q-TASTE drücken. 


So wählen Sie einen Tank aus und füllen ihn 

1 Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Motor und Treibstoff. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Motor und Treibstoff an. 

2 Wählen Sie den gewünschten Tankwahlschalter. 
Sie können entweder beide Tanks, den linken Tank, den rechten Tank oder einen 
der Zusatztanks auswählen. 


3 Wählen Sie unter “Tankinhalt” die Tanks, die Sie befüllen wollen, und anschlie- 
Bend die gewünschte Treibstoffmenge. Wenn Sie beide Tanks ganz füllen wollen, 
können Sie auch in die Spalte “%” die Zahl 100 eintragen. 


Wenn Sie eine Gallonenzahl eingeben, zeigt Flight Simulator automatisch die 
Treibstoffmenge in Prozent (bezogen auf den vollen Tank) und die zugehörige 
Masse in englischen Pfund an. Eine US-Gallone (3,784 Liter oder 0,833 britische 
Gallonen) wiegt etwa 6 englische Pfund (ca. 2,73 kg). Flight Simulator arbeitet 
zwar intern mit den richtigen Umrechnungseinheiten für die metrischen Angaben; 
gelegentlich werden jedoch die angezeigten Werte auf die nächste ganze Zahl 
abgerundet. 


4 Wählen Sie “OK”. 


So schalten Sie Geräusche ein oder aus 
» Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Ton. 


Ein Häkchen neben dem Befehlsnamen zeigt an, daß der Ton eingeschaltet ist. 
Wenn Sie den Befehl nochmals wählen, wird er wieder ausgeschaltet. 


Wenn Sie nur die Motorgeräusche ausschalten wollen, wählen Sie aus dem Menü 
Optionen den Befehl Einstellungen, dann die Schaltfläche “Ton”, und aktivieren Sie 
dort das Kontrollkästchen “Motorgeräusche”. 


Rauchsystem 


Eine weitere Möglichkeit, die Darstellung realistischer zu gestalten, besteht darin, die 
Abgasfahne Ihres Flugzeugs sichtbar zu machen. 


Sie können das Rauchsystem bei Flight 
Simulator auch ein- oder ausschalten, 
indem Sie die I-TASTE drücken. 
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So schalten Sie das Rauchsystem ein oder aus 
>» Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Rauchsystem. 


Ein Häkchen neben dem Befehlsnamen zeigt an, daß das Rauchsystem 
eingeschaltet ist. Wenn Sie den Befehl nochmals wählen, wird es wieder 
ausgeschaltet. 


Fliegen oder Speichern von Situationen 


Flight Simulator bietet Ihnen eine Auswahl fertiger Situationen, mit denen Sie Ihre 
fliegerische Geschicklichkeit auf die Probe stellen können. Anhand dieser vorgege- 
benen Situationen können Sie das Landen auf einem stark frequentierten Flughafen 
üben, Überflüge auf einem Flugzeugträger machen, bei Nacht fliegen, sich durch ein 
Gewitter kämpfen oder zum Spaß einen Heißluftballon ansteuern. Wenn Sie kreativ 
sind, können Sie aber auch eigene Situationen entwerfen und beliebig oft fliegen. 
So fliegen Sie eine Situation 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Situationen. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Situationen an. 
2 Wählen Sie aus der Liste die Situation, die Sie fliegen wollen. 
3 Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator startet die gewählte Situation. 


So beenden Sie eine Situation 
» Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Situation zurücksetzen. 


Flight Simulator setzt die Situation sofort wieder auf den Anfangszustand zurück. 


So speichern Sie eine Situation 


1 Richten Sie Ihre Situation zuerst so ein, wie Sie sie haben wollen: Wählen Sie ein 
Flugzeug, einen Flughafen, die Wetterbedingungen und die Tageszeit, und stellen 
Sie die gewünschten Sprechfunk- und Navigationsfrequenzen ein. 


2 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Situation speichern. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Situation speichern an. 
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Alle Änderungen, die Sie im Dialogfeld 
Situationsoptionen vornehmen, bezie- 
hen sich nur auf diese Situation. Wenn 
Sie Änderungen eingeben wollen, die 
sich auf alle Ihre Situationen auswirken, 
wählen Sie den Befehl Einstellungen 
aus dem Menü Optionen, und aktivie- 
ren Sie dann die Schaltfläche “Situa- 
tionsoptionen”. Weitere Informationen 
finden Sie im Abschnitt "Situations- 
optionen” auf Seite 11. 


Geben Sie einen Titel und eine Beschreibung zu Ihrer Situation ein. Drücken Sie 
jeweils anschließend die EINGABETASTE. 


Tragen Sie beispielsweise in das Feld “Situationstitel” Überprüfungsflug ein, 
und drücken Sie dann die EINGABETASTE. In das Feld “Beschreibung” könnten 
Sie z.B. eintragen: Start vom Paine Field in Richtung Nordwest mit simu- 
liertem Motorausfall. Dient zur Überprüfung, wie gut der Schüler die 
Notfallverfahren beherrscht. Drücken Sie nach Eingabe der Beschreibung die 
EINGABETASTE. 


Geben Sie einen Dateinamen (aus/maximal acht Zeichen) für Ihre Situation ein, 
und drücken Sie die EINGABETASTE. 


Wenn Sie Ihrer Situation keinen Dateinamen zuordnen, legt Flight Simulator 
automatisch einen Namen an. 


Wählen Sie die Schaltfläche “Optionen”, wenn Sie zusammen mit Ihrer Situation 
auch die eingestellten Optionen speichern wollen. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Situationsoptionen speichern an. 
Wählen Sie die Optionen, die für Ihre Situation gelten sollen. 


= Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Anordnung Instrumentenbrett und 
Sichtfenster”, um die Instrumentenbretter wie gewünscht zu speichern. Wenn 
Sie beispielsweise mehrere Instrumentenbretter aktiviert haben und diese 
jedesmal mit der gespeicherten Situation erscheinen sollen, aktivieren Sie 
dieses Kästchen. 


= Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Flugzeug”, wenn das jeweilige Flug- 
zeug, das Sie in dieser Situation fliegen, gespeichert werden soll. 


= Aktivieren Sie die Kontrollkästchen “Szenerie” und“Dynamische Szenerie”, 
um die spezielle Szenerie aus dieser Situation zu speichern. 


= Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Wetter”, um auch die speziellen 
Wetterbedingungen dieser Situation zu speichern. 


Wählen Sie “OK”, um zum Dialogfeld Situation speichern zurückzukehren, und 
anschließend erneut “OK”, um zu Flight Simulator zurückzukehren. 
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So ändern Sie die zu einer Situation gehörenden Informationen 

1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Situationen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Situationen an. 

2 Wählen Sie aus der Liste die Situation, die Sie ändern wollen. 


Sie können nur Situationen, die Sie selbst geflogen haben, ändern. Situationen, 
die mit Flight Simulator geliefert werden, können nicht geändert werden. 


3 Wählen Sie die Schaltfläche “Information ändern”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Situationsangaben ändern an. 


4 Geben Sie einen neuen Titel, einen neuen Dateinamen oder eine neue 
Beschreibung für Ihre Situation ein. 


5 Wählen Sie “OK”. 
Flight Simulator kehrt zum Dialogfeld Situationen zurück. 
6 Wählen Sie nochmals “OK”, um zu Flight Simulator zurückzukehren. 


So löschen Sie eine Situation 

1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Situationen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Situationen an. 

2 Wählen Sie aus der Liste die Situation, die Sie löschen wollen. 


Sie können nur Situationen, die Sie selbst geflogen haben, löschen. Situationen, 
die mit Flight Simulator geliefert werden, können nicht gelöscht werden. 


3 Wählen Sie die Schaltfläche “Situation löschen”. 


Flight Simulator fragt daraufhin: “Sind Sie sicher, daß Sie die gewählte Situation 
löschen wollen?” 


4 Wählen Sie “OK”, wenn Sie die Situation löschen wollen, 
-oder- 
wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”. 


5 Wählen Sie “OK” nochmals, um zu Flight Simulator zurückzukehren. 
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Wiedergeben und Aufzeichnen von Videos 


Sie können entweder die vorbereiteten Videos von Flight Simulator wiedergeben, um 
sich Flugkunststücke mit eigenen Augen anzusehen; sie können aber auch eigene 
Videos erstellen, mit denen Sie Ihren Freunden Ihre Fähigkeiten vorführen können. 


So geben Sie ein Video wieder 


1 


> 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Videoaufzeichnung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Videoaufzeichnung an. 

Wählen Sie aus der Liste das Video, das Sie sich ansehen wollen. 
Wählen Sie die Schaltfläche “Gewähltes Video abspielen”. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Gewähltes Video abspielen an. 
Wählen Sie “OK”. 

Flight Simulator startet die Videowiedergabe. 


Drücken Sie EsC, um das Video anzuhalten. 


So zeichnen Sie ein Video auf 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Videoaufzeichnung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Videoaufzeichnung an. 

Wählen Sie die Schaltfläche “Neues Video aufzeichnen”. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Neues Video aufzeichnen an. 
Wählen Sie das gewünschte Aufzeichnungsintervall. 


Sie können zwischen den Aufzeichnungsintervallen “1 Sekunde” oder “5 Sekun- 
den” wählen. Bei einem Aufzeichnungsintervall von einer Sekunde erhalten Sie 
eine gleichmäßigere und genauere Videoaufzeichnung, weil jede Sekunde eine 
Aufzeichnung ausgelöst wird. Wählen Sie dagegen das Fünf-Sekunden-Intervall, 
steht Ihnen eine längere Aufzeichnungsdauer zur Verfügung; allerdings ist die 
Aufzeichnung dann von geringerer Genauigkeit. 


Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator beginnt mit der Aufzeichnung und zeigt dabei den Intervallstatus 
in der unteren linken Ecke des Bildschirms an. 


Wenn Sie Anmerkungen während der 
Wiedergabe einfügen möchten, drücken 
Sie die KOMMA-TASTE {,), und geben Sie 
dann die Anmerkung in das Feld 
“Meldung” ein. Diese Anmerkung 
erscheint als Teil Ihres Videos bei der 
Wiedergabe. 
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5 Drücken Sie NUMMERNZEICHEN (#), um die Aufzeichnung zu beenden. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Videoaufzeichnung beenden an. 


6 Tragen Sie in das Feld “Videotitel” einen Titel für Ihr Video ein, und wählen Sie 
dann die gewünschte Schaltfläche. 


= Wählen Sie die Schaltfläche “Video speichern”, um das Video, dessen Titel 
im Feld “Videotitel” angezeigt wird, zu speichern. 


= Wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”, um die Videoaufzeichnung 
fortzusetzen. 


= Wählen Sie die Schaltfläche “Video abspielen”, wenn Sie sich Ihr Video 
ansehen wollen. 


= Wählen Sie die Schaltfläche “Video löschen”, um zu Flight Simulator 
zurückzukehren, ohne das Video zu speichern. 
So ändern Sie die Informationen zu einem Video 
7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Videoaufzeichnung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Videoaufzeichnung an. 
2 Wählen Sie aus der Liste das Video, das Sie ändern wollen. 
3 Wählen Sie die Schaltfläche “Information ändern”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Videoinformation ändern an. 


ES 


Geben Sie einen neuen Namen oder eine neue Beschreibung zu Ihrem Video ein. 
5 Wählen Sie “OK”. 
Flight Simulator kehrt zum Dialogfeld Videoaufzeichnung zurück. 


6 Wählen Sie nochmals “OK”, um zu Flight Simulator zurückzukehren. 


So löschen Sie ein Video 

1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Videoaufzeichnung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Videoaufzeichnung an. 

2 Wählen Sie aus der Liste das Video, das Sie löschen wollen. 

3 Wählen Sie die Schaltfläche “Gewähltes Video löschen”. 


Flight Simulator fragt daraufhin: “Sind Sie sicher, daß Sie das gewählte Video 
löschen wollen?” 
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4 Wählen Sie “OK”, um das Video zu löschen, 
-oder- 
wählen Sie die Schaltfläche “Abbrechen”. 


5 Wählen Sie nochmals “OK”, um zu Flight Simulator zurückzukehren. 


Erstellen von Luftaufnahmen 


Sie können Ihre schönsten Flugerlebnisse mit Hilfe von Fotos verewigen, die Sie 
während des Flugs aufnehmen. Dabei können Sie die Instrumente ebenso foto- 
grafieren wie die Szenerie unter Ihnen. Diese Fotos können Sie auch drucken und 
allen Interessierten präsentieren. 
So fotografieren Sie Ihren Flug 
1 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Luftaufnahme. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Luftaufnahme an. 


2 Wählen Sie unter “Fenster” den Bereich, den Sie fotografieren wollen. 


Sie können den gesamten Bildschirm, Sicht 1, Sicht 2, das Kartenfenster oder das 
Instrumentenbrett fotografieren. 


3 Geben Sie einen Dateinamen für Ihr Foto ein. 
Geben Sie z.B. ein: City 
4 Wählen Sie “OK”. 


Flight Simulator speichert das Foto in Ihrem Verzeichnis FLTSIMS als .PCX- 
Datei. Sie können sich dieses Foto mit Microsoft Windows Paintbrush'* oder 
einem anderen Grafikprogramm ansehen. Weitere Informationen finden Sie im 
Kapitel über Paintbrush im Benutzerhandbuch zu Microsoft Windows oder in der 
Dokumentation zu dem von Ihnen verwendeten Grafikprogramm. 


Anhalten von Flight Simulator 


Sie können Flight Simulator jederzeit anhalten. Wenn Sie beispielsweise ein kom- 
pliziertes Manöver fliegen und sich nicht sicher sind, was Sie als nächstes tun 
müssen, können Sie die Simulation einfach anhalten und im Handbuch nachschlagen. 
Oder wenn der Zeitschalter Ihres Backofens meldet, daß die Pizza fertig ist, während 
Sie sich gerade im Endanflug zu einer Nachtlandung auf dem Flughafen 


Kapitel21 Spezialeigenschaften 203 


Chicago-O’Hare befinden, können Sie Flight Simulator anhalten und das Aufsetzen 
bis nach dem Abendessen verschieben. 
$o halten Sie Flight Simulator an 

Sie können Flight Simulator auch anhal- » Wählen Sie aus dem Menü Sim den Befehl Pause. 


ten, indem Sie die P-TASTE drücken. Ein Häkchen neben dem Befehlsnamen zeigt an, daß der Pausenzustand aktiviert, 


die Simulation also angehalten wurde. Wenn Sie den Befehl nochmals wählen, 
wird Ihr Flug fortgesetzt. 


Abrufen von Simulatorinformationen 


Sie können Informationen über Ihr derzeitiges Flugzeug, Ihre Situation und die Sze- 
nerie um Sie herum ebenso wie Systeminformationen auf einfache Weise abrufen. 
$o rufen Sie Informationen über Flight Simulator ab 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Simulator-Info. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Simulator-Info an. 


2 Nun werden Informationen über Ihre Situation, Ihr Flugzeug, die Szenerie oder 
die von Ihnen verwendete Version von Flight Simulator angezeigt. Außerdem 
erscheinen Angaben über den Expansions- und Erweiterungsspeicher sowie den 
freien Plattenspeicherplatz. 


3 Wählen Sie “OK”, um zu Flight Simulator zurückzukehren. 
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Ballett über New York City 


Da Sie Flight Simulator nun wie Ihre Westentasche kennen und der Luftraum zu 
“Ihrem” Element geworden ist, sollten Sie es nicht versäumen, Ihr Expertenwissen in 
den Flugabenteuern dieses Kapitels auf die Probe zu stellen. Die folgenden Szenarien 
erfordern eine umfassende Kenntnis der Instrumente, ein Verständnis für das 
Wettergeschehen und eine sichere Führung der Maschine. Gleichzeitig bieten sie 
Ihnen die Möglichkeit, Ihre Flüge mit Hilfe von Funktionen, wie der Kursverfolgung, 
der Videoaufzeichnung und des Bordbuchs, zur späteren Auswertung aufzuzeichnen. 


Trainieren Sie Ihr fliegerisches Können, indem Sie mit der Cessna über New York 
eine Acht fliegen. Starten Sie dazu auf dem Flughafen La Guardia, umfliegen Sie in 
einem Rechtskreis die Freiheitsstatue, und fliegen Sie dann auf die beiden Türme des 
World Trade Center zu. Drehen Sie anschließend nach links, um das Empire State 
Building herum, und kehren Sie schließlich wieder zur Freiheitsstatue zurück. 

So fliegen Sie eine Acht über Manhattan 

7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug. 


Aktivieren Sie dabei das Kartenfenster, indem Sie NUM drücken. Mit der AKZENT- 
TASTE (‘) oder der ß-TASTE können Sie die Darstellung anschließend vergrößern 
oder verkleinern. 


2 Wählen Sie aus der Liste die Cessna Skylane RG und anschließend “OK”. 
3 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Flughäfen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flughäfen an. 


4 Wählen Sie aus der Liste “New York”, und dort “Flughafen La Guardia - Start- 
bahn 22”. Wählen Sie anschließend “OK”. 


Flight Simulator positioniert Ihre Cessna auf der Startbahn 22 auf dem Flughafen 
La Guardia auf Long Island. 


5 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Fluganalyse. 


Wenn das Kartenfenster 
eingeschaltet ist, und es wird 
nicht angezeigt, drücken Sie die 
A-TASTE(A), um das Fenster 
in den Vordergrund zu bringen. 


no 


10 


11 


12 


13 


14 


15 
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Wählen Sie “Kursverfolgung”, und aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Flug- 
route darstellen”. 


= Wählen Sie unter “Kurslänge” die Option “Lang”. 
= Wählen Sie unter “Auflösung” die Option “Mittel” und anschließend “OK”. 


Starten Sie in südwestlicher Richtung, steigen Sie auf 1000 Fuß, und fliegen Sie 
parallel zur Insel Manhattan den East River entlang bis zur Südwestspitze von 
Brooklyn. 


Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Kartenfenster, so daß Sie sich im 
Flug ein Bild von Ihrer geographischen Lage machen können. 


Machen Sie an der Südwestspitze von Brooklyn (die abgerundete Landmasse, die 
ins Wasser ragt) eine Rechtskurve mit 30-Grad Schräglage, und versuchen Sie, 
Liberty Island mit der Freiheitsstatue auszumachen. 


Sie erscheint zuerst als kleiner blauer Punkt auf der linken Seite des Hafens in der 
Nähe der Küstenlinie. 


Sinken Sie auf 500 Fuß, um eine bessere Sicht zu haben, während Sie zwischen 
der Freiheitsstatue und der Küste von New Jersey hindurchfliegen. 


Kurven Sie nach rechts um die Statue herum, und nehmen Sie dann Kurs auf die 
beiden Türme des World Trade Center. 


Steigen Sie auf 1000 Fuß, und fliegen Sie zwischen den beiden riesigen Säulen 
aus Glas und Stahl hindurch. 


Nehmen Sie direkten Kurs auf das Empire State Building vor Ihnen, und 
umfliegen Sie es in einer Rechtskurve. 


Achten Sie auf die Brooklyn Bridge im Hintergrund. 


Beenden Sie Ihre geflogene Acht, indem Sie nochmals zwischen den schimmern- 
den Türmen des World Trade Center hindurchfliegen - diesmal in umgekehrter 
Richtung. 

Sinken Sie wieder auf 500 Fuß, und umfliegen Sie diesmal die Freiheitsstatue in 
einer Linkskurve. 


Herzlichen Glückwunsch - Sie haben’s geschafft! Aber jetzt heißt es: Keine 
Müdigkeit vorschützen, schließlich gibt es in New York City noch eine Menge 
anderer Sehenswürdigkeiten zu bestaunen! 
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Gebirgsflug 


Sehen Sie sich vor dem Start eine Karte 
der Vereinigten Staaten an, und halten 
Sie sie im Flug griffbereit. 


Wenn das Kartenfenster 
eingeschaltet ist, und es wird 
nicht angezeigt, drücken Sie die 
A-TASTE(A), um das Fenster 
in den Vordergrund zu bringen. 


Wählen Sie als aktives Fenster "Sicht 1”, 


und drücken Sie dann die S-TASTE, um 
auf den Sichtmodus "Beobachterflug- 
zeug” umzuschalten. Drücken Sie 
UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 5, um senk- 
recht nach unten zu sehen, und halten 
Sie die Flugzeuglängsachse in Richlung 
der Seestraße. 


Suchen Sie in der Karte den höchsten Punkt in der Cascade Range. Starten Sie dann 
vom Logan Field in Boston in Richtung Seattle. Wenn Sie am Mount Rainier ange- 
langt sind, zeichnen Sie zum Beweis ein Video von einem Vollkreis über dem 
schneebedeckten Gipfel auf. 


So finden Sie auf dem Flug nach Seattle den Mount Rainier 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flugzeug an. 

Wählen Sie aus der Liste den Learjet 35A und anschließend “OK”. 
3 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Flughäfen. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flughäfen an. 


4 Wählen Sie aus der Liste “New York” (zum Szeneriegebiet von New York gehö- 
ren - wie auch in der Ausschnittkarte - New York, Massachusetts, Maine, Rhode 
Island und Connecticut), dort “Logan Int’] Airport - Startbahn 4L” und anschließ- 
end “OK”. Flight Simulator positioniert Ihren Learjet auf der Startbahn 4L des 
Logan-Flughafens in Boston. 


5 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Kartenfenster, um im Flug die 
Gesamtorientierung zu behalten. 


Aktivieren Sie dabei das Kartenfenster, indem Sie NUM drücken. Mit der AKZENT- 
TASTE (°) oder der ß-TASTE können Sie die Darstellung anschließend vergrößern 
oder verkleinern. 


6 Starten Sie in nordöstlicher Richtung, und gehen Sie danach auf einen Steuerkurs 
von 330 Grad. 


7 Fliegen Sie auf diesem Kurs, bis Sie den Saint Lawrence Seaway in Sicht haben, 
und drehen Sie dann weiter nach links, bis ein Steuerkurs von etwa 245 Grad 
anliegt. 

8 Folgen Sie der Seestraße, bis Sie den Ontariosee erreichen, und gehen Sie dann 
genau auf Westkurs (270 Grad). 


9 Wählen Sie anhand Ihrer Karte der Vereinigten Staaten einige gut sichtbare 
Auffanglinien aus (z.B. den Mississippi, den Missouri usw.), um Ihren Kurs in 
Richtung Nordwest-Pazifikküste kontrollieren zu können. 


Drücken Sie UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 
4 oder UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 6, um 
eine Seitenansicht Ihres Flugzeugs mit 
dem majestätischen Mount Rainier im 
Hintergrund aufzunehmen. 


Nur als Warnung am Rande: Vom er- 
sten jemals gesichteten UFO berichtete 
ein Pilot, der in der Nähe des Mount 
Rainier unterwegs war... 


10 


12 


13 


14 


15 


Kapitel 22 Flugabenteuer 207 


Wenn Sie an der Westküste angelangt sind, fliegen Sie nach Norden oder Süden (je 
nachdem, wo Sie auskommen) auf den schneebedeckten Mount Rainier (Höhe 14.410 
Fuß oder 4.391 Meter) zu. Er ist so markant, daß Sie ihn nicht verfehlen können. 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Videoaufzeichnung. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Videoaufzeichnung an. 

Wählen Sie die Schaltfläche “Neues Video aufzeichnen”. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Neues Video aufzeichnen an. 


Wählen Sie ein Aufzeichnungsintervall und anschließend “OK”, um die Auf- 
nahme zu starten. 


Drücken Sie NUMMERNZEICHEN (#), um die Aufnahme zu beenden. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Videoaufzeichnung beenden an. 


Geben Sie einen Namen und einen Dateinamen für Ihr Video ein, und wählen Sie 
dann die Schaltfläche “Video abspielen”, um Ihre tolle Kameraarbeit zu 
betrachten, oder die Schaltfläche “Video speichern”, um sie zu speichern und zu 
Flight Simulator zurückzukehren. 


Ausgezeichnet! Jetzt sind Sie also nicht nur ein Learjet-Experte, sondern auch ein 
Filmemacher. 


Rundflug über San Francisco mit der Sopwith 


Starten Sie mit der Sopwith in San Francisco zu einem Rundflug. Unterfliegen Sie die 
Golden-Gate-Brücke, überfliegen Sie die gesperrte Gefängnisinsel Alcatraz, und 
sehen Sie sich die schöne Bucht von San Francisco an, bevor Sie in Oakland landen. 
Aber legen Sie die Sicherheitsgurte an - es wird ein ziemlich unruhiger Flug! 


So fliegen Sie mit der Sopwith über San Francisco 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flugzeug an. 

Wählen Sie aus der Liste die Sopwith Camel und anschließend “OK”. 
Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Flughäfen. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flughäfen an. 
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Wenn das Kartenfenster 
eingeschaltet ist, und es wird 
nicht angezeigt, drücken Sie die 
A-TASTE(A), um das Fenster 
in den Vordergrund zu bringen. 


Nach Paris mit Lindbergh 


4 Wählen Sie aus der Liste “San Francisco”, dort “San Francisco Int’l - Startbahn 
28R” und anschließend “OK”. 


Flight Simulator positioniert Ihre Sopwith Camel auf der Startbahn 28R des San 
Francisco International Airport. 


5 Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Kartenfenster, um im Flug die 
Gesamtorientierung zu behalten. 


Aktivieren Sie dabei das Kartenfenster, indem Sie NUM drücken. Mit der AKZENT- 
TASTE (‘) oder der ß-TASTE können Sie die Darstellung anschließend vergrößern 
oder verkleinern. 


6 Starten Sie in Richtung Westen, bis Sie die Küste erreichen, und gehen Sie auf 
einen Kurs von 345 Grad entlang der Küstenlinie. 


Wenn Sie in Richtung Nordwesten aus dem Fenster sehen, können Sie den 
großen Flugzeugträger USS Nimitz sehen, der Kurs auf die Golden-Gate-Brücke 
hält. 


7 Gehen Sie tiefer, um die Nimitz besser zu sehen und die Golden-Gate-Brücke zu 
unterfliegen (!). 

8 Kurven Sie nach rechts, also in die Bucht von San Francisco hinein, und nehmen 
Sie Kurs auf die Brücke. 


9  Unterfliegen Sie die Golden-Gate-Brücke (Sie können sie natürlich auch über- 
fliegen, wenn Ihnen das lieber ist), und nehmen Sie Kurs auf die Insel Alcatraz. 


10 Wenn Sie über Alcatraz angekommen sind, drehen Sie ab in Richtung Süden, 
also auf die Bay Bridge zu. 


11 Sobald Sie die Bay Bridge erreichen, sehen Sie auf dem Festland links neben sich 
die Landebahnen der Marinefliegerbasis Alameda. 


12 Links unter Ihnen befindet sich der Metropolitan Oakland International Airport. 
Gehen Sie jetzt mit Ihrer Sopwith auf Kurs zu einem Landeanflug auf die 
Landebahn 27R. 


Bravo! Sie haben’s geschafft, Sie Draufgänger! 


Charles Lindbergh überquerte auf Grund einer Wette als erster im Nonstopflug den 
Nordatlantik. Im Jahre 1919 setzte ein franko-amerikanischer Philanthrop namens 
Raymond Orteig ein Preisgeld von 25.000 Dollar für diejenige Person aus, die im 


Sehen Sie sich vor dem Start die Karten 
der östlichen US-Staaten, der Welt und 
des Nordwestteils von Frankreich an, 
halten Sie sie während des Flugs 
griffbereit. 


Lindbergh startete vom Roosevelt Field 
auf Long Island in der Nähe von New 
York City. Ihr Flug allerdings wird auf 
JFK beginnen. 


Bei Flight Simulator können Sie natürlich 
ein wenig mogeln und die 33,5 
zermürbenden Stunden auf einen 
Bruchteil der Zeit verkürzen. Wählen Sie 
dazu aus dem Menü Sim den Befehl 
Simulationsgeschwindigkeit, und 
stellen Sie dort eine beliebige 
Simulationsrate ein. 
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Alleinflug von New York nach Paris fliegen würde. Bis 1927 wurden mehrere Piloten 
bei fehlgeschlagenen Versuchen getötet oder verletzt, und so lockte der noch immer 
nicht gewonnene Preis schließlich auch den “Einsamen Adler” mit seinem einmotori- 
gen Eindecker “The Spirit of St. Louis”, es zu versuchen. Zwar gibt es für Sie in die- 
sem Abenteuer kein Geld zu gewinnen, aber es ist eine ausgezeichnete Möglichkeit, 
Ihre fliegerischen Fertigkeiten zu trainieren. Machen Sie es wie Lindbergh: Durch 
Mut zum Ruhm! 


So fliegen Sie auf der Lindbergh-Route von New York nach Paris 


1 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flugzeug an. 

Wählen Sie aus der Liste die Cessna Skylane RG und anschließend “OK”. 
Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Flughäfen. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flughäfen an. 


Wählen Sie aus der Liste “New York”, dort “Kennedy Int’] - Startbahn 31L” und 
anschließend “OK”. 


Flight Simulator positioniert Ihr Flugzeug auf der Startbahn 31L des Kennedy 
International Airport auf Long Island. 


Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Tages- und Jahreszeit 
einstellen. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Tages- und Jahreszeit einstellen an. 


Wählen Sie unter “Gewünschte Jahreszeit” die Option “Frühjahr” (Lindbergh 
startete am 20. Mai 1927). 


Wählen Sie “Eingabe der exakten Uhrzeit”, und stellen Sie die Borduhr auf die 
Startzeit von Lindbergh ein. 


= Tragen Sie in das Feld “Stunden” ein: 7 
= Indas Feld “Minuten” tragen Sie ein: 52 


Wählen Sie “OK”, und beobachten Sie dann, wie sich die Farbe des Himmels mit 
dem-Auf- und Untergang von Sonne und Mond verändert. 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Bordbuch. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Standard-Piloten-Bordbuch an. 
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Wenn das Kartenfenster 
eingeschaltet ist, und es wird 
nicht angezeigt, drücken Sie die 
A-TASTE(A), um das Fenster 
in den Vordergrund zu bringen. 


Hüten Sie sich nach einigen Stunden, in 
denen Sie nichts als Meer sehen, vor 
Trugbildern, etwa in Form von Inseln, 
die auch Lindbergh zu sehen glaubte. 


10 


11 


12 


13 


14 


15 


16 


17 


18 


19 


20 


Wählen Sie die Schaltfläche “Bordbuch anlegen”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Bordbuch anlegen an. 


Geben Sie einen Titel und einen Dateinamen für Ihr Bordbuch ein, und wählen 
Sie anschließend “OK”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Standard-Piloten-Bordbuch an und fügt 
Ihr neues Bordbuch in die Liste ein. 


Wählen Sie Ihr neues Bordbuch aus der Liste, aktivieren Sie das Kontroll- 
kästchen “Flugdauer eintragen”, und wählen Sie anschließend “OK” 


Flight Simulator beginnt nun, Ihren Transatlantikflug zu protokollieren. 


Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Kartenfenster, um im Flug die 
Gesamtorientierung zu behalten. 


Aktivieren Sie dabei das Kartenfenster, indem Sie NUM drücken. Mit der AKZENT- 
TASTE (°) oder der ß-TASTE können Sie die Darstellung anschließend vergrößern 
oder verkleinern. 


Starten Sie in Richtung Nordosten über den Long Island Sound, und nehmen Sie 
Kurs auf Cape Cod. 


Fliegen Sie weiter in nordöstlicher Richtung, bis Sie St. John’s an der Südspitze 
von Nova Scotia erreichen, und fliegen Sie dann genau mit Ostkurs auf den 
Atlantik hinaus. 


Steigen Sie auf 10.000 Fuß, um nicht in Wolken zu geraten, und sinken Sie erst 
wieder, wenn das Wetter klar ist. 


Lindbergh flog zeitweise nur 10 Fuß über dem Meeresspiegel, um den Boden- 
effekt (in diesem Fall müßte man eigentlich “Meereseffekt” sagen) auszunutzen, 
bei dem das Fliegen weniger mühevoll ist. 


Überprüfen Sie vor Einbruch der Dunkelheit, welcher Kompaßkurs anliegen 
muß, und machen Sie eine Kaffeepause, um die lange Nacht über wach zu 
bleiben. 


Suchen Sie am Ende des zweiten Tages nach Cape Valentia und Dingle Bay an 
der Südwestspitze Irlands. 


Fliegen Sie von dort aus in Richtung Südosten, bis ein paar Stunden später 
Plymouth an der englischen Südküste in Sicht kommt. 


Überqueren Sie den Ärmelkanal, und suchen Sie Le Havre. 
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21 Als nächstes werden Sie die Lichter von Paris sehen. Falls Sie den Eiffelturm 
finden, umfliegen Sie ihn - wie Lindbergh - in einer Höhe von 4000 Fuß. 


22 Gehen Sie schließlich mit Ihrer kleinen Cessna auf Nordwestkurs, und bereiten Sie 
sich auf die Landung auf dem Flughafen Le Bourget vor. 


Wären Sie Lindbergh, würde Ihre Borduhr jetzt 17:21 anzeigen, also die Uhrzeit 
von New York. In Paris ist es dagegen bereits 22:21 - hier beginnt gerade das 
Nachtleben. 


Der Rest hängt von Ihnen ab: Feiern Sie dieses bedeutsame Ereignis mit Champag- 
ner, oder schalten Sie das Licht aus, um den versäumten Schlaf nachzuholen. 
Vergessen Sie nicht, einige Anekdoten in Ihr Bordbuch einzutragen. Gut gemacht! 


Winterausflug über die Alpen 


Wenn Sie das Fliegen in größeren Höhen ausprobieren wollen und gleichzeitig einen 
Skiausflug über Weihnachten planen, ist dieser Panoramaflug genau das Richtige. 
Starten Sie vom Flughafen München, nur wenig nördlich der Bayerischen Alpen 
gelegen, und fliegen Sie nach Innsbruck in Österreich. Bewundern Sie die Schönheit 
der winterlichen Landschaft, aber achten Sie auch auf Schnee auf der Startbahn! 


Sehen Sie sich vor dem Start Karten ; ; rn 
Bar Wascblanf en kiseisfenil So fliegen Sie von München nach Innsbruck 


halten Sie sie während des Flugs 1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Flugzeug. 
griffbereit. Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flugzeug an. 
2 Wählen Sie aus der Liste “Cessna Skylane RG” und anschließend “OK”. 
3 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Flughäfen. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Flughäfen an. 


4 Wählen Sie aus der Liste “München”, dort den Flughafen München und 
anschließend “OK”. 


Flight Simulator positioniert Ihr Flugzeug auf der Startbahn 26R des Flughafens 
München. 


5 Wählen Sie aus dem Menü Umwelt den Befehl Tages- und Jahreszeit 
einstellen. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Tages- und Jahreszeit einstellen an. 
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Wenn das Kartenfenster 
eingeschaltet ist, und es wird 
nicht angezeigt, drücken Sie die 
A-TASTE(A), um das Fenster 
in den Vordergrund zu bringen. 


10 


11 


12 
13 


14 


Wählen Sie unter “Gewünschte Jahreszeit” die Option “Winter”. 


Denken Sie daran, robuste Fliegerbekleidung und Handschuhe zu tragen. Sie 
werden sie brauchen! 


Wählen Sie unter “Eingabe der Tageszeit” die Option “Tag”, damit Sie die 
Landschaft klar erkennen können. 


Wählen Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Kartenfenster, um im Flug die 
Gesamtorientierung zu behalten. 


Aktivieren Sie dabei das Kartenfenster, indem Sie NUM drücken. Mit der AKZENT- 
TASTE (‘) oder der ß-TASTE können Sie die Darstellung anschließend vergrößern 
oder verkleinern. 


Starten Sie in Richtung Süden, und fliegen Sie zwischen dem Starnberger See 
(einem großen See zu Ihrer Rechten) und dem Tegernsee (einem kleinen See zu 
Ihrer Linken) auf die Alpen zu. 


Steigen Sie auf eine Reiseflughöhe von 12.500 Fuß. 


In 12.500 Fuß sind Sie einerseits hoch genug, um nicht von tückischen Gebirgs- 
abwinden erfaßt zu werden, andererseits aber auch niedrig genug, um die Pracht 
der Berge bewundern zu können. 


Setzen Sie Ihren Flug in Richtung Süden fort. 


Etwa auf halbem Wege zwischen München und Innsbruck überfliegen Sie den 
Passionsspielort Oberammergau und kurz darauf Garmisch-Partenkirchen, das 
berühmte Wintersportzentrum. 


Fliegen Sie weiter nach Süden über die Bayerischen Alpen. 


Beginnen Sie Ihren Sinkflug auf der Nordseite des Inntals, und suchen Sie nach 
dem Flughafen Innsbruck. 


Der Flughafen hat eine Platzhöhe von 1906 Fuß. Sie müssen also einen beacht- 
lichen Höhenunterschied bewältigen. Schonen Sie deshalb Ihre Ohren, und sinken 
Sie nicht allzu schnell! 


Überfliegen Sie den Flughafen, und bereiten Sie sich auf den Landeanflug vor. 


Wenn Sie sicher gelandet sind, können Sie sich beglückwünschen. Eine Alpen- 
überquerung im Winter - das ist schon eine Ansichtskarte nach Hause wert! 
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Das Fliegen mit Flight Simulator kann regelrecht süchtig machen. Wenn es Ihren 
Appetit auf alles geweckt hat, was mit dem Fliegen zusammenhängt, sehen Sie sich 
die folgende Literaturliste an. Dort ist eine Vielzahl von Büchern und anderen Infor- 
mationsquellen zusammengestellt, mit denen Sie Ihr Flugtraining ergänzen können. 
Einige dieser Schriften finden Sie vielleicht in Ihrer örtlichen Buchhandlung; wenn 
Sie jedoch Ihre eigene Luftfahrtbibliothek anlegen wollen, beschaffen Sie sich diese 
besser im Versandfachhandel, bei einer Flugschule oder in einem Pilotenshop. 


Einige der nachfolgend aufgeführten Titel sind nur in englischer Fassung erhältlich. 


Weitere Informationen über Microsoft Flight Simulator 5.0 finden Sie im Begleitbuch 
“Flight Simulator Adventure Guide” von Timothy Trimble, erschienen 1993 bei der 
Microsoft Press. 


Literatur zur Flugausbildung 


Es ist auf jeden Fall empfehlenswert, Ihre Flugstunden durch Lesen von Fachliteratur 
zu ergänzen. Je mehr Sie lesen, desto mehr vertiefen Sie Ihr Wissen über die 
Funktionen, Leistungscharakteristiken, Instrumente und Steuerorgane des Flugzeugs, 
aber auch über die grundlegenden Zusammenhänge des Fliegens, die Umwelt- 
einflüsse und Notverfahren. Kurz: Lesen von Fachliteratur macht aus Ihnen einen 
besseren Piloten. 


= Der Privaiflugzeugführer, Bände 1 bis 5, Wolfgang Kühr, Schiffmann-Verlag, 
Bergisch-Gladbach. 


= Fliegen lernen, Karl-Heinz Apel, Deutscher Aero-Club Wirtschaftsdienst, 
Heusenstamm. 


= Der Motorflugzeugführer, F./W. Hesse, Verlag Hesse, Breidenbach. 
=  Instrumentenflug-Praxis, Leonhard Ceconi, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 


= Aviation Fundamentals, Jeppesen Sanderson, Inc., Englewood, CO, © 1988, 1989, 
1991, 1992. 


= Flight Training Handbook, AC61-21A, Federal Aviation Administration, U.S. 
Government Printing Office, Washington, DC 20402-9325, SN050-007-00504. 


= Instrument Flying Handbook, AC61-27C, Federal Aviation Administration, U.S. 
Government Printing Office, Washington, DC 20402-9325, SN050-007-00585-7 
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Sie können diese Veröffentlichungen 
z.B. bei Fachversandfirmen für Luft- 
fahrtbedarf bestellen oder in Piloten- 
shops Kaufen, die Sie auf vielen Flug- 


plätzen der Allgemeinen Luftfahrt finden. 


= Pilot’s Handbook of Aeronautical Knowledge, AC 61-23B, Federal Aviation 
Administration, U.S. Government Printing Office, Washington, DC 20402-9325, 
SN050-011-00077-1. 


= Das Piloten-Handbuch - Praxis des Motorflugs, Alan Bramson, Motorbuch-Verlag, 
Stuttgart. 


= Perfekt fliegen - Handbuch für den Privatpiloten, Donald J. Clausing, Motorbuch- 
Verlag, Stuttgart. 


m  Wetterkunde für Piloten, Dietrich Knapp, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 
= Private Pilot Manual, Jeppesen Sanderson, Inc., Englewood, CO, 1991. 
= Proficient Pilot, Barry Schiff, Macmillan Publishing, Inc., NY, 1985. 

= Proficient Pilot Il, Barry Schiff, Macmillan Publishing, Inc., NY, 1987. 


= Stick and Rudder, An Explanation of the Art of Flying, Wolfgang Langewiesche, 
McGraw-Hill, Inc., NY, 1972, © 1944. 


m Weather for the New Pilot, Tom Morrison, Iowa State University Press, Ames, IA, 
1991. 


Wenn Sie ein begeisterter Segelflieger sind, können Sie Ihr Wissen über Segel- 
flugzeuge und das Segelfliegen durch folgende Bücher vertiefen: 


=  Segelfliegen, Helmut Reichmann, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 

=  Streckensegelflug, Helmut Reichmann, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 

= Mit dem Wetter segelfliegen, Manfred Kreipl, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 

= Wolken, Wind und Wellenflug, Manfred Kreipl, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 

= Der Segelflugzeugführer, F./W. Hesse, Verlag Hesse, Breidenbach. 

m Schweizer Soaring School Manual, Schweizer Aircraft Corp., Elmira, NY, 1982. 


Luftfahrtliteratur für Piloten aller Ausbildungsstufen 


Die folgenden Bücher können dazu beitragen, daß Sie Ihre Fähigkeiten perfek- 
tionieren und Ihren Wissensschatz über die Luftfahrt erweitern: 


=  Luftfahrthandbuch Bundesrepublik Deutschland, Bände 1+2, VFR und IFR, Deutsche 
Flugsicherung GmbH, Büro der Nachrichten der Luftfahrer. Bezugsquelle: 
R. Eisenschmidt GmbH, Frankenallee 25, 60327 Frankfurt a. M. 


Wenn Sie sich im internationalen Luft- 
raum bewegen, sollten Sie sich unbe- 
dingt mit dem International Flight 
Information Manual vertraut machen. 
Dort finden Sie neben den Sichtflug- 
Mindestbedingungen auch allgemeine 
Luftfahrtvorschriften. 
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Amtlicher Fragenkatalog der theoretischen Prüfung zum Erwerb von Erlaubnissen und 
Berechtigungen für Luftfahrer, Büro der Nachrichten der Luftfahrer. Bezugsquelle: 
R. Eisenschmidt GmbH, Frankenallee 25, 60327 Frankfurt a. M. 


English for Pilots, Kurt Siebenwurst, Deutscher Aero-Club Wirtschaftsdienst, 
Heusenstamm. 


Airman’s Information Manual (AlM), U.S. Superintendent of Documents, U.S. 
Government Printing Office (GPO), Washington, DC 20402-9325. Wird jährlich 
neu herausgegeben. 


‚Anatomy of a Spin, John Lowery, Airguide Publications, Inc., Long Beach, CA, 
1981. 


Crop Dusters, Photography by Henry Rasmussen, Motor Books International, 
Osceola, WI, 1986. 


Cross Country Flying, Third Edition, R. Randall Padfield, Tab Books, Blue Ridge 
Summit, PA, 1991. 


Federal Aviation Regulations (FAR), U.S. Superintendent of Documents, U.S. 
Government Printing Office, Washington, DC. Wird jährlich neu herausgegeben. 


International Flight Information Manual, U.S. Department of Transportation, Federal 
Aviation Administration, Air Traffic Rules und Procedures Service, Washington, 
DC. Wird jährlich neu herausgegeben. 


Die Kunst des Landens, Alan Bramson, Motorbuch- Verlag, Stuttgart. 
Upside Down - Faszination und Technik des Kunstflugs, Eric Müller. 
Moderne Flugnavigation, Donald J. Clausing, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 


Making Perfect Landings in Light Airplanes, Ron Fowler, Iowa State University 
Press, Ames, IA, 1984. 


Making Perfect Takeoffs in Light Airplanes, Ron Fowler, Iowa State University Press, 
Ames, IA, 1991. 


Stalls, Spins, and Safety, Sammy Mason, Macmillan Publishing, Inc., NY, 1982. 


The Art of Instrument Flying, J.R. Williams, Tab Books, Blue Ridge Summit, PA, 
1991. 


The Instrument Flight Manual, The Instrument Rating, William K. Kershner, Iowa 
State University Press, Ames, IA, 1990. 
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Weitere Informationen über die deut- 
schen und französischen Ausschnitt- 
karten erhalten Sie bei der ständigen 
nationalen Flugsicherung (in Deutsch- 
land: Deutsche Flugsicherung GmbH, 
Büro der Nachrichten für Luftfahrer, 
Kaiserleistr. 29-35, 63067 Offenbach. 


= Pilot Error - The Human Factors, Edited by Ronald and Leslie Hurst, Granada 
Publishing Ltd - Technical Books Division, Frogmore, St. Albans, Herts AL2 
2NF / UK, ISBN 0 246 11499 1 


m The Pilot’s Radio Communication Handbook, Paul E. Illman und Jay Pouzar, Tab 
Books, Blue Ridge Summit, PA, 1988. 


= The Right Seat, An Introduction to Flying for Pilots’ Companions und Would-be Pilots, 
Avram Goldstein, CFI, CFII, Stanford, California, 1986. 


= Understanding Flying, Richard L. Taylor, Thomasson-Grant, Inc., Charlottesville, 
VA, 1992, © 1977. 


m Where Am I, ADF & Omni (VOR) Instruction Manual, Ken Stremming, Haldon Books, 
Palatine, IL, 1984. 


Aktualisierte Ausschnittkarten für alle Regionen der Vereinigten Staaten werden alle 
sechs Monate vom US-Handelsministerium (Department of Commerce), der National 
Oceanic and Atmospheric Administration und der Firma Jeppesen Sanderson, Inc., 
herausgegeben. Dort finden Sie Angaben über die Geländebeschaffenheit, Groß- und 
Kleinstädte, Flüsse, Schnellstraßen, Bahnlinien und andere markante 
Bodenmerkmale, die Sie als sichtbare Orientierungshilfen nutzen können. Außerdem 
gehen aus diesen Karten neben der Lage von Flughäfen, Navigations- und Kommu- 
nikationseinrichtungen auch die Luftraumorganisation und die Standorte von Hinder- 
nissen hervor. 


Die folgenden Ausschnittkarten decken die wichtigsten Gebiete ab, auf die in Flight 
Simulator Bezug genommen wird: 


= Chicago Sectional Aeronautical Chart 

= Los Angeles Sectional Aeronautical Chart 
= Munich Sectional Aeronautical Chart 

= New York Sectional Aeronautical Chart 

m Paris Sectional Aeronautical Chart 

= San Francisco Sectional Aeronautical Chart 


Bücher über Aerodynamik 
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Wenn Sie sich ausführlicher über Fragen der Aerodynamik informieren wollen, sind 
folgende Bücher zu empfehlen: 


Das Thermik-Handbuch, Manfred Kreipl, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 
Flugzeug-Aerodynamik, Reinhard Kutter, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 
‚Aerodynamik und Flugverhalten, A.C. Kermode, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 
Aerodynamik des Flugzeuges, Bände 1 und 2, E. Schlichting/E. Truckenbrodt. 


Aerodynamics for Pilots, Bradley Jones, U.S. Government Printing Office, 
Washington, DC, 1940. 


The Advanced Pilot’s Flight Manual, William Kershner, Iowa State University Press, 
Ames, IA, 1992, © 1967, 1970, 1976, 1985. 


The Fullness of Wings: The Making of a New Daedalus, Gary Dorsey, Viking Books, 
NY, 1990. 


The Illustrated Guide to Aerodynamics, Hubert Smith, Tab Books, Blue Ridge 
Summit, PA, 1992. 


Spezielle Literatur über Flugzeuge 


Viele der nachstehenden Bücher Ein umfassendes Nachschlagewerk über Flugzeuge ist in jedem Fall eine sinnvolle 
erhalten Sie im Versandfachhandel oder Ergänzung Ihrer Bibliothek. Zu Nachschlagezwecken gut geeignet sind außerdem 
in Pilotenshops, wie Sie sie auf vielen Flug- und Betriebshandbücher über spezielle Flugzeugmuster; dort finden Sie alle 
Flugplätzen der Allgemeinen Luftfahrt wichtigen Leistungsmerkmale, die für Ihren Flug von Bedeutung sind. 

finden. 


Reuss: Jahrbuch der Luft- und Raumfahrt, Tilman Reuss, Gräfelfing bei München; 
Südwestdeutsche Verlagsanstalt, Mannheim. Erscheint jährlich. 


Sporffliegerlexikon, Dieter Maier, Motorbuch-Verlag, Stuttgart. 


Jane’s All the World Aircraft, Jane’s Information Group Limited, Sentinel House, 
Surrey, Großbritannien. Wird jährlich neu herausgegeben. 


Cessna 150 & 152, Bill Clarke, Tab Books, Blue Ridge Summit, PA, 1987. 
Cessna 172, Bill Clarke, Tab Books, Blue Ridge Summit, PA, 1987. 
Learjets, Donald J. Porter, Tab Books, Blue Ridge Summit, PA, 1990. 
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Fliegererzählungen 


Sie können auch auf einfachere Weise mehr über das Fliegen lernen, indem Sie einige 
der großen Fliegererzählungen lesen. Da Sie ja nun selbst ein erfahrener Pilot sind, 
werden Sie sich schnell in die Geschichten über die Hochstimmung, aber auch die 
Gefahren des Fliegens versetzen können. 


= Erkenntnisse zwischen Himmel und Erde, Michael Schultz, Neufang-Verlag, 1982. 
= Flug nach Arras, Antoine de Saint-Exupery, Rowohlt TB. 

m Fateis the Hunter, Ernest Gann, Simon and Schuster, NY, 1986, 1961. 

= Nachtflug, Antoine de Saint-Exupery, Fischer TB, 1991 


Biographien großer Piloten 


Wer weiß? Vielleicht findet sich eines Tages auch ein Buch über Ihre Flugabenteuer 
in der folgenden Liste: 


= Amelia Earhart, Aviation Pioneer, Roxane Chadwick, Lerner Publications, 
Minneapolis, MN, 1987. 


= Eine Route, Autobiographie eines Fliegers, Rudolf Braunburg, 


m Howard Hughes und His Flying Boat, Charles Barton, Tab Books, Blue Ridge 
Summit, PA, 1982. 


=  Pioneers of Flight, Brian Williams, Steck-Vaughn Publishers, Austin, TX, 1990. 


= Straight on till Morning, The Biography of Beryl Markham, Mary S. Lovell, St. Martin’s 
Press, NY, 1987. 


= Premieren am Himmel, Elly Beinhorn, Langenmüller, 1987. 
= Fliegen, ihr Leben, Die ersten Pilotinnen, Gertrud Pfister, Orlanda Verlag 
= Die Brüder Wright, Die Anfänge der Fliegerei, Anna Sproule, Bitter Verlag, 1992. 


= Wilbur und Orville, A Biography of the Wright Brothers, Fred Howard, Alfred A. 
Knopf, NY, 1987. 


= Women of the Air, Judy Lomax, Dodd, Mead & Co., NY, 1987. 


Flugvideos 
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Eine andere Möglichkeit, um zu lernen und Ihr Wissen zu erweitern, sind Video- 
kassetten. Es gibt mehrere Kurse, die Sie Schritt für Schritt durch die Theorie- 
ausbildung begleiten. Es kann didaktisch sehr wertvoll sein, die Entwicklungsstadien 
eines Sturms zu verfolgen oder einen Fluglehrer bei einer Seitenwindlandung zu 
beobachten. 


= King Video Private Pilot Course 

= Jeppesen Sanderson FlighTime Video Series 

= Pure Flight - Transition to Soaring 

= Learnto Fly, The Private Pilote's Licence Explained, SBS Video 


Online-Informationsdienste 


Wenn Sie Informationen und Tips mit 
anderen Flight Simulator-Piloten aus- 
tauschen wollen, können Sie sich auch 
an MicroWINGS, die internationale 
Gesellschaft für Luftfahrtsimulation, 
wenden. Die Anschrift lautet: 381 Casa 
Linda Plaza, #154, Dallas, TX 75218 
USA. In den USA können Sie auch 
telefonisch unter (214) 324-1406 
Kontakt aufnehmen. 


Mit Hilfe der Online-Informationsdienste können Sie sowohl mit “Computerpiloten” 
als auch echten Piloten rund um die Welt kommunizieren. Über die elektronische 
Post können Sie Tips, Tricks und Flugtechniken untereinander austauschen. Dabei 
können Sie auch herausfinden, wie andere Anwender Flight Simulator am besten 
nutzen, und Sie erhalten Antworten auf weitergehende technische Fragen. 


Es gibt verschiedene Online-Informationsdienste, die Foren für die Allgemeine 
Luftfahrt und solche, die sich speziell auf Flight Simulator beziehen, anbieten. Diese 
Foren regen zur Diskussion über luftfahrtbezogene Themen an oder enthalten nütz- 
liche produktspezifische Informationen. Wie Sie mit Online-Diensten Kontakte 
aufnehmen können, erfahren Sie bei Ihrem örtlichen Softwarehändler. 
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Kapitel 24 Allgemeine Fragen und Antworten 


Dieses Kapitel enthält Antworten auf die am häufigsten gestellten Fragen und 
schnelle Tips zur effektiveren Nutzung von Microsoft Flight Simulator. Bevor Sie 
sich im Fall von Schwierigkeiten um weitere Informationen oder technische Unter- 
stützung bemühen, sollten Sie zuerst den folgenden Abschnitt lesen. 


Konfiguration (Setup) 


Weitere Informationen über das Anlegen F: Kann ich Flight Simulator von Microsoft Windows aus starten? 


von Programmgruppen und Objekten 
finden Sie in Ihrer Dokumentation zu 
Microsoft Windows. 


A: Sie können Flight Simulator vom Betriebssystem Microsoft Windows aus starten, 
Allerdings läuft es dann nicht in einem eigenen Fenster, sondern als 
Vollbildanwendung. 


So starten Sie Flight Simulator von Microsoft Windows aus 


1 


2 
3 


Installieren Sie Flight Simulator gemäß den auf Seite 3 beschriebenen 
Schritten. 


Starten Sie Microsoft Windows. 


Wählen Sie aus dem Menü Fenster im Programm-Manager die Gruppe, in die 
Sie das Symbol "Flight Simulator" aufnehmen wollen. 


Wählen sie aus dem Menü Datei im Programm-Manager den Befehl Neu. 
Der Programm-Manager zeigt das Dialogfeld Neues Programmobjekt an. 
Wählen Sie unter "Neu" die Option "Programm" und anschließend "OK". 
Der Programm-Manager zeigt das Dialogfeld Programmeigenschaften an. 
Machen Sie nun die folgenden Angaben. 

Tragen Sie in das Feld "Beschreibung" ein: Flight Sim 5.0 

Tragen Sie in das Feld "Befehlszeile" ein: fs5.pif 


Tragen Sie in das Feld "Arbeitsverzeichnis" ein, auf welchem Laufwerk und 
in welchem Verzeichnis sich Flight Simulator befindet, also z.B.: c:\fltsim5 


Wählen Sie "OK". 


Der Programm-Manager legt ein Symbol mit der Bezeichnung "Flight 
Simulator" an 


Hinweise zur Fehlerbehebung beim 
Setup finden Sie in der "Anleitung zur 
Fehlerbehebung bei der Installation" auf 
der Rückseite des Flughandbuchs. 


Bei manchen Computern dauert das 
Setup zwischen 15 und 30 Minuten. Sie 
können diese Zeit benutzen, um das 
Flughandbuch durchzulesen und 
fliegerische Fähigkeiten zu erwerben. 
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8 Starten Sie Flight Simulator per Doppelklick. 


Wenn Sie das Flight Simulator-Symbol nicht sehen, klicken Sie auf den nach 
oben bzw. nach unten zeigenden Pfeil in der Bildlaufleiste, oder drücken Sie 
zum Bildlauf eine der PFEILTASTEN, bis Sie es finden. 


Flight Simulator arbeitet am effektivsten, wenn es das einzige aktive 
Programm ist. Aus diesem Grund empfiehlt es sich, Flight Simulator nicht 
von Microsoft Windows, sondern von MS-DOS aus zu starten. 


F: Wieviel Plattenspeicherplatz benötige ich zum Installieren von Flight Simulator? 
A: Flight Simulator erfordert 14 MB Plattenspeicherplatz und muß auf einer 


Festplatte installiert werden. 


F: Wie kann ich Änderungen an der Konfiguration vornehmen, wenn Flight 


Simulator schon installiert ist? 


A: Es gibt zwei Möglichkeiten, die Konfiguration von Flight Simulator nach der 


Installation zu ändern. 


So modifizieren Sie Ihre Originalkonfiguration von Flight Simulator 


» Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen, und nehmen 
Sie die gewünschten Änderungen vor, indem Sie die jeweiligen Schaltflächen 
betätigen (z.B. die Schaltfläche "Anzeige" zum Ändern des Grafikmodus), 
-oder— 
wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Beenden. Geben Sie bei der 
MS-DOS Eingabeaufforderung setup ein. Im Konfigurationsprogramm, das 
nun anläuft, können Sie Ihre Originalkonfiguration ändern. 


Speicher 


F: Was muß ich bei Flight Simulator im Hinblick auf den Arbeitsspeicher beachten? 


A: Bei Flight Simulator sind drei Speicherarten nutzbar, nämlich der konventio- 
nelle Speicher, der Expansionsspeicher und der Erweiterungsspeicher. Der 
konventionelle Speicher liegt im Adreßbereich von Null bis 1 MB. Diese Grenze 
geht auf die ersten IBM-kompatiblen PCs (8088/8086) zurück, die nur maximal 1 
MB Speicher direkt adressieren konnten. Davon sind nur 640 KB mit physi- 
kalischem Speicher (RAM) bestückt; die übrigen 384 KB sind für Computer- 
komponenten reserviert, so z.B. für Grafikkarten und das ROM-BIOS (das die 
elementaren Funktionen eines Computers steuert). 
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Expansionsspeicher (EMS-Speicher) ist eine Art von physikalischem Speicher in 
IBM- und kompatiblen PCs; er kann bis zu 8 MB umfassen. Für diesen Zusatz- 
speicher ist als Interface der "Expanded Memory Manager" (EMM) erforderlich, 
der die Bytes des Expansionsspeichers seitenweise in reservierten Bereichen, den 
sogenannten Seitenrahmen ("page frames") im konventionellen Speicher angibt. 


Erweiterungsspeicher (XMS-Speicher) ist Systemspeicher oberhalb von I MB, 
der in Computern mit 80286-Prozessor oder höherwertigen Mikroprozessoren 
enthalten ist. Dieser Zusatzspeicher ist MS-DOS-Programmen nicht ohne 
weiteres zugänglich. Allerdings versetzt Flight Simulator den Prozessor vorüber- 
gehend in den Protected-Modus und kopiert einen Teil des Erweiterungsspeicher- 
inhalts in den konventionellen Speicher. 


: Warum benötige ich Erweiterungs- oder Expansionsspeicher, um Flight 


Simulator, Version 5.0, zu betreiben? 


Flight Simulator erfordert mindestens 1 MB Erweiterungs- oder Expansions- 
speicher, um die Grafiken mit ihrer fotoartig hohen Auflösung - z.B. den 
strukturierten Himmel, das Kartenfenster, Szenerien und das Instrumentenbrett - 
zu speichern. Wenn Sie über eine Soundkarte verfügen, benötigt Flight Simulator 
außerdem bis zu 256 KB Erweiterungsspeicher zum Speichern der 
Geräuscheffekte. 


Um Flight Simulator einschließlich aller Funktionen möglichst effektiv 
nutzen zu können, sind mindestens 2 MB Speicher zu empfehlen, die als 
Expansionsspeicher konfiguriert sind. Wenn Sie außerdem fotorealistische 
Szeneriedisketten verwenden, sollten Sie sogar über mindestens 2,5 MB 
Speicherplatz verfügen. 


Wieviel Speicher brauche ich für Flight Simulator? 


: Das Programm Flight Simulator ist so ausgelegt, daß es in möglichst vielen 


Speicherkonfigurationen lauffähig ist. Die Mindestanforderungen lauten: 530 KB 
freier konventioneller Speicher und 256 KB freier Erweiterungsspeicher. Mit 
dieser Konfiguration sind allerdings keine fotorealistischen Szenerien darstellbar. 


Um alle Möglichkeiten von Flight Simulator nutzen zu können, benötigen Sie 
530 KB freien konventionellen Speicher und mindestens 2 MB freien, als 
Erweiterungs- oder Expansionsspeicher konfigurierten Zusatzspeicher einschließ- 
lich des zugehörigen Speichertreibers. 


Flight Simulator arbeitet mit der höchsten Anzeigegeschwindigkeit, wenn Ihr 
Computer über 2 MB Zusatzspeicher verfügt, der als Expansionsspeicher (EMS- 
Speicher) konfiguriert ist. Wenn Sie außerdem digitalisierte Geräuscheffekte über 
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Ihre Soundkarte wiedergeben wollen, benötigen Sie zusätzlich mindestens 256 
KB Erweiterungsspeicher (XMS-Speicher). 


F: Wie kann ich feststellen, wieviel freier Speicherplatz auf meinem Computer 
verfügbar ist? 


A: Wenn Sie eine ältere MS-DOS-Version als 4.0 betreiben, geben Sie bei der MS- 
DOS-Eingabeaufforderung chkdsk ein. Die Zahl, die unter "bytes free" in der 
untersten Zeile erscheint, gibt den freien konventionellen Speicher an. 


Wenn Sie ein MS-DOS-Betriebssystem ab Version 4.0 betreiben, geben Sie bei 
der MS-DOS-Eingabeaufforderung mem ein. Daraufhin erscheint eine Liste mit 
dem konventionellen Arbeitsspeicher sowie dem XMS- und EMS-Zusatzspeicher. 


Das Thema "Speicherkonfiguration" ist so kompliziert, daß selbst gestandene PC- 
Experten immer wieder Probleme damit haben. Um ganz sicherzugehen, daß Ihr 
Computer mit den erforderlichen EMS- und XMS-Speichererweiterungen 
ausgestattet ist, sollten Sie Flight Simulator unter MS-DOS, Version 6.0, 
betreiben. Mit dem in dieser MS-DOS-Version enthaltenen neuen Speicher- 
verwaltungsprogramm und dem automatischen Konfigurations-Hilfsprogramm 
MEMMAKER wird die Speicherorganisation Ihres Computers auf bestmögliche 
Leistung optimiert. 


F: Wie kann ich den Zusatzspeicher meines Computers als Expansionsspeicher 
konfigurieren? 


A: Das Betriebssystem MS-DOS wird ab der Version 4.0 mit einem Programm 
namens EMM386 ausgeliefert, durch das der Expansionsspeicher für 80386- 
Computer oder Computer mit höherwertigen Prozessoren nutzbar wird. Näheres 
über EMM386 erfahren Sie im Benutzerhandbuch zu Microsoft MS-DOS. Wenn 
Sie andere EMM-Programme verwenden, finden Sie in der zugehörigen 
Dokumentation die notwendigen Konfigurationshinweise. 


Computerleistung 
F: Welcher Computertyp wird für den Betrieb von Flight Simulator empfohlen? 


A: Flight Simulator ist auf 80386- und 80486-Computern und auf Computern mit 
Pentium-Prozessor lauffähig. Empfohlen wird ein 80386-Computer (oder 
höherwertig) mit einer Taktfrequenz von 33 MHz und mindestens 4 MB 
Arbeitsspeicher, von denen 2 MB als Expansionsspeicher konfiguriert sind. 
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Flight Simulator arbeitet mit der höch- 
sten Anzeigegeschwindigkeit, wenn Ihr 
Computer über 1 MB Zusatzspeicher 
verfügt, der als Expansionsspeicher 
(EMS-Speicher) konfiguriert ist. Weitere 
Information über den Zusammenhang 
zwischen Speicher und Anzeige- 
geschwindigkeit finden Sie im Abschnitt 
"Speicher" auf Seite 221. 


Die besten Ergebnisse erzielen Sie mit einem 80486er Computer (oder höher- 
wertig) mit 33 MHz Taktfrequenz und mindestens 4 MB Arbeitsspeicher, von 
denen 2 MB als Expansionsspeicher konfiguriert sind. Denken Sie stets daran, 
daß Sie bei der Grafikdarstellung und beim Flugzeugverhalten um so bessere 


Ergebnisse erzielen, je schneller Ihr Computer ist. 


Wie kann ich die Grafikdarstellung verbessern und die Ansprechzeiten 
verkürzen? 


: Grundsätzlich durch die Verwendung eines möglichst schnellen Computers. Aber 


es gibt auch noch andere Maßnahmen: 


Fliegen Sie in Gebieten mit weniger Szenerieobjekten. 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen, schalten Sie 
das Kontrollkästchen "Dynamische Szenerie beim Start" aus, und starten Sie 
Flight Simulator neu. 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen und 
anschließend die Schaltfläche "Anzeige". Schalten Sie dann im Dialogfeld 
Standardeinstellungen anzeigen das Kontrollkästchen "Himmel 
strukturiert" aus. 


Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen und 
anschließend die Schaltfläche "Anzeige". Schalten Sie dann im Dialogfeld 
Einstellungen anzeigen das Kontrollkästchen "Horizontneigung" aus. 


Wählen Sie aus dem Menü Szenerie den Befehl Szeneriekomplexität und 
anschließend unter "Bildkomplexität" die Option "Sehr wenig". 


Wählen Sie aus dem Menü Szenerie den Befehl Szeneriekomplexität, und 
aktivieren Sie das Kontrollkästchen "Drahtmodellpolygone", so daß nur die 
Szenerieumrisse dargestellt werden, bzw. das Kontrollkästchen "Nur 
Horizont (keine Szenerie)", so daß die Szenerie ausgeschaltet wird. 


Stellen Sie einen Grafikmodus mit niedrigerer Auflösung ein. Wählen Sie 
aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen und anschließend die 
Schaltfläche "Anzeige". Aus der Liste, die nun erscheint, können Sie den 
gewünschten Modus auswählen. Wenn Sie beispielsweise mit einem 80386- 
Computer arbeiten, wählen Sie "VGA 320x400, 256 Farben". 
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Video-Modi 


F: Welche Video-Modi sind möglich, und welche davon sollte ich verwenden? 
A: Flight Simulator 5.0 unterstützt folgende Video-Modi: 


= EGA 640x350, 16 Farben 
= _SVGA 640x400, 256 Farben 
u VGA 320x400, 256 Farben 


In früheren Versionen von Flight Simulator bot den Modus "EGA 640x350, 16 
Farben" die höchste Auflösung beim Betrieb von EGA- und VGA-Grafikkarten. 


Wenn Sie eine EGA-Karte mit 256 KB RAM betreiben, wählen Sie den 
Auflösungsgrad "EGA 640x350". 

Die meisten VGA-Karten sind für den Modus "VGA 320x400, 256 Farben” 
geeignet. Wenn Ihre Karte in diesem Modus nicht arbeitet, versuchen Sie es mit 
der Einstellung "EGA 640x350". Bei vielen SVGA-Karten können Sie den 
Video-Modus "640x400, 256 Farben" einstellen. In diesem Modus unterstützt 
Flight Simulator folgende Grafikkarten: 

ATI VGA Wonder +/XL 

Video 7 

Tseng Labs ET-4000* 

Trident 8900* 

Paradise SVGA 

S3 86C11* 

Vesa-1.2-kompatibel** 

Cirrus Logic 542X* 

* Bei Tseng Labs ET-4000, Trident 8900, Cirrus Logic 542X und 83 86C11 
handelt es sich um Grafikchips, die in vielen der üblichen Grafikkarten eingesetzt 
werden. Ob Ihre Grafikkarte mit einem dieser Chipsätze bestückt ist, können Sie 
der Dokumentation zur Karte entnehmen. Da die Hersteller ihre Chipsätze ständig 
durch neue Versionen ersetzen, sind die Chips Ihrer Karte möglicherweise nicht 
in der obigen Liste enthalten. Aufgrund herstellerinterner Ferti gungsstandards 
kann einem bestimmten Video-Modus oft auch in Verbindung mit einem anderen 
oder zukünftigen Chip funktionieren. Beispielsweise arbeitet der Chipsatz S3 805 
problemlos mit der Moduseinstellung "S3 86C11". 
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** Die meisten Grafikkarten sind Vesa-1.2-kompatibel; allerdings muß zuvor ein 
passender Treiber geladen werden. Einige Grafikkarten sind auch ohne zusätz- 
lichen Treiber Vesa-1.2-kompatibel. Sollte Ihre Super-VGA-Grafikkarte nicht in 
der obigen Liste enthalten sein, schlagen Sie in der zugehörigen Dokumentation 
nach, oder erkundigen Sie sich beim Hersteller der Grafikkarte nach deren Vesa- 


1.2-Kompatibilität. 


Wenn Sie Ihre Soundkarte und Software 


nicht richtig installiert haben, funktioniert Ton 

Flight Simulator nicht ordnungsgemäß, F: Muß ich zur Wiedergabe der Ton- und Geräuscheffekte von Flight Simulator eine 
was unter Umständen zum Soundkarte haben? 

Systemabsturz führen kann. Für . e ' N 

Informationen über die Installation A: Die Ton- und Geräuscheffekte von Flight Simulator können Sie auch dann 
schlagen Sie in der Dokumentation zu wiedergeben, wenn keine Soundkarte eingebaut ist. 

Ihrer Soundkarte nach. Die qualitativ besten Geräuscheffekte erzielen Sie allerdings nur, wenn Sie über 


eine von Flight Simulator unterstützte Soundkarte verfügen. 


F: Welche Soundkarten unterstützt Flight Simulator? 
A: Flight Simulator unterstützt folgende Soundkomponenten: 


Microsoft Windows Sound System 
Creative Labs Sound Blaster 
Creative Labs Sound Blaster Pro 
Media Vision Pro Audio Spectrum 
Media Vision Thunderboard 

ATI Stereo FX 

= AdLib 

m AdLib w/Covox 


Da die AdLib-Soundkarte keine digitalen Klangeffekte unterstützt, werden 
hier die meisten Geräusche über den PC-Lautsprecher wiedergegeben. 


F: 


A: 


F: 


A: 
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Wie kann ich die Lautstärke einstellen? 


Die Lautstärke des eingebauten PC-Lautsprechers ist nicht einstellbar, und auch 
bei einigen Soundkarten ist eine solche Einstellmöglichkeit nicht gegeben. Wenn 
Sie ausführlichere Informationen über die Lautstärkeeinstellung benötigen, 
schlagen Sie in der Dokumentation zu Ihrer Soundkarte nach. 


Wenn nach den Angaben in der Dokumentation zu Ihrer Soundkarte eine Ein- 
stellung der Lautstärke möglich ist, wählen Sie aus dem Menü Optionen den 
Befehl Einstellungen und anschließend die Schaltfläche "Ton". Wählen Sie die 
Option "Lautstärke", und stellen Sie die gewünschte Lautstärke ein, indem Sie 
das Bildlauffeld an eine andere Position ziehen oder die NACH-LINKS-TASTE bzw. 
die NACH-RECHTS-TASTE drücken. Ist eine Lautstärkeeinstellung nicht möglich, so 
bedeutet dies, daß Sie auch bei Flight Simulator die Lautstärke nicht verändern 
können. 


Warum klingen die Toneffekte von Flight Simulator verzerrt bzw. warum sind sie 
nicht zu hören? 


Wenn Sie Flight Simulator installieren, schlägt Ihnen das Konfigurationspro- 
"gramm werksseitig vorgenommene Voreinstellungen für die von Ihnen verwen- 
dete Soundkarte vor. Wenn Sie sicher sind, daß der vorgegebene Soundkartentyp 
richtig ist, müssen Sie möglicherweise die Einstellungen für die Interrupt- und/ 
oder Basisadresse ändern. Sehen Sie sich in der Dokumentation zu Ihrer Sound- 
karte an, wie die richtigen Einstellungen lauten. Wenn Sie Toneinstellungen 
ändern wollen, wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen 
und anschließend die Schaltfläche "Ton". 


Doppel-Player-Flug 


F: 


A: 


Ich sehe zwar das Flugzeug meines Partners, meine Maschine wird aber von ihm 
nicht gesehen. 


Vergewissern Sie sich, daß Sie bestimmte Modem-Spezialfunktionen, wie z.B. 
die Datenkompression und die Fehlerkorrektur, abgeschaltet haben. 


Stellen Sie außerdem sicher, daß keine Interrupt-Konflikte zwischen Ihrem 
Modem und anderen Zusatzkarten auftreten können. Wenn Sie als Schnittstelle 
COM1 oder COM3 verwenden, müssen Sie darauf achten, daß keine anderen 
Zusatzkarten Interrupt 4 belegen. Wenn Sie als Schnittstelle COM2 oder COM4 
verwenden, müssen Sie darauf achten, daß keine anderen Zusatzkarten Interrupt 3 
belegen. 
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F: 
A: 


> 


Welche Pins sollten für ein Nullmodem miteinander verbunden werden? 


Prinzipiell können PCs über nur drei Signalleitungen miteinander kommuni- 
zieren. Für Flight Simulator werden jedoch erheblich mehr Leitungen benötigt. 
Dabei unterscheiden sich die Pinbelegungen, je nachdem, welche Art serieller 
Schnittstelle Sie verwenden. In der folgenden Tabelle ist zusammengestellt, 
welche Pins zu welchem Datenübertragungssignal gehören. 


COM-Signal AT, 9-poliger Port PC, 25-poliger Port 
DCD 1 8 

RX 2 3 

TX 3 2 

DTR 4 20 

GND 5 7 

DSR 6 6 

RTS 7 4 

CTS 8 5 

RI 9 22 


# Mit welchen Verbindungen kann ich ein Nullmodem für den Datenaustausch 


zwischen zwei PCs realisieren, das sowohl bei Flight Simulator als auch allen 
anderen Datenaustauschprogrammen funktioniert? 


: Überbrücken Sie auf der Steckverbinderseite die Pins DCD und DSR und 


anschließend die Pins RTS und CTS. 


Schließen Sie die RX- und die TX-Leitung sowie die DTR- und die DSR-Leitung 
über Kreuz und anschließend die Masseleitung (GND) an. 


Für diese Nullmodemverbindung benötigen Sie ein fünfadriges Kabel und zwei 
Steckbrücken (Jumper) auf jeder Steckerseite. Anhand der obigen Tabelle können 
Sie ein Kabel für die Verbindung von einem Steckverbinder zu einem Steck- 
verbinder anderen Typs herstellen (z.B. von einem 25-poligen zu einem 9-poligen 
Steckverbinder). 


Anhänge 
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Dieser Abschnitt enthält Informationen über das Fliegen mit Flight Simulator unter 
Verwendung der Maus, der Tastatur und des Joysticks. Außerdem finden Sie hier 
Luftfahrt-Ausschnittkarten, Flugplatzverzeichnisse und Landebahnabbildungen sowie 
Leistungsdaten zu den Flugzeugen von Flight Simulator. 

Anhang A, “Verwenden der Maus, der Tastatur und des Joysticks”, enthält Angaben 
über die Verwendung, die Kalibrierung und die Empfindlichkeitseinstellung bei 
Maus, Tastatur und Joystick sowie Anweisungen zum Installieren von einem oder 
zwei Joysticks. 

Anhang B, “Ausschnittkarten, Flugplatzverzeichnisse und Landebahnabbildungen” 
ist in Unterabschnitte für jedes der sieben Hauptgebiete eingeteilt, auf die in Flight’ 
Simulator Bezug genommen wird: 


Chicago 

Los Angeles 
München 
New York 
Paris 

San Francisco 
Seattle 


In jedem Unterabschnitt finden Sie die zum betreffenden Gebiet gehörende 
Ausschnittkarte, eine Liste mit den Flughäfen und VORSs innerhalb dieses Gebiets 
und - für einige der größeren Flughäfen - Landebahnabbildungen. 


In Anhang C, “Leistungsdaten”, sind technische Angaben über die aerodynamischen 
Eigenschaften der Cessna Skylane RG, des Learjet 35A, des Segelflugzeugs 
Schweizer 2-32 und der Sopwith Camel zusammengestellt. 


Anhang D, “Zusammenfassung der Tastenfunktionen”, enthält eine Liste sämtlicher 
Tastaturbefehle zur Steuerung des Flugzeugs. 
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Anhang A Verwenden der Maus, der Tastatur und des 


Joysticks 


Sie können alle Flugzeug-Steuerorgane mit der Maus, der Tastatur oder einem bzw. 
zwei Joysticks bedienen. In Verbindung mit dem Instrumentenbrett von Flight 
Simulator genügen diese Bedienungselemente, um die Maschine zu fliegen. Sie 
können die Empfindlichkeit der Maus, der Tastatur und des Joysticks so einstellen, 
daß sich ein Ihren Wünschen entsprechendes Steuerverhalten ergibt. Dieser Anhang 
enthält Angaben über die Einstellmöglichkeiten und die Kalibrierung der Empfind- 
lichkeit sowie Anweisungen zum Installieren von einem oder zwei Joysticks. 


Empfindlichkeitseinstellungen 


Durch die Empfindlichkeitseinstellungen wird festgelegt, welche Steuerausschläge 
erforderlich sind, um bestimmte Längs- und Querneigungsänderungen und Roll- 
bewegungen des Flugzeugs auszulösen. “Höhere Empfindlichkeit” bedeutet, daß 
geringere Steuerausschläge notwendig sind; “niedrigere Empfindlichkeit” bedeutet, 
daß Sie größere Steuerbewegungen ausführen müssen. Zur Einstellung der Empfind- 
lichkeiten bei Flight Simulator gibt es zwei Möglichkeiten; die zugehörigen Beschrei- 
bungen und Verfahren finden Sie im folgenden Abschnitt. 


Fliegen mit den Standardempfindlichkeiten 


Wenn Sie die in Flight Simulator vorgegebenen Empfindlichkeiten übernehmen, sind 
die durch Maus, Tastatur und Joystick betätigten Steuerorgane auf einen Mittelwert 
eingestellt und weisen ein durchschnittliches Ansprechverhalten auf. Diese 
Einstellungen gelten für alle von Ihnen aufgerufenen Situationen. 


Wenn Sie die Empfindlichkeitseinstellungen ändern, beziehen sich diese Änderungen 
auf alle aufgerufenen Situationen, es sei denn, Sie machen sie von einer Situation 
abhängig. 


Verwenden der Maus 


Klicken Sie mit der rechten Maustaste, 
um zwischen den Modi “Zeiger” und 
‘Steuerhorn” umzuschalten. 
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Verwenden von Empfindlichkeiten, die mit einer Situation 
gespeichert wurden 


Sie haben jedoch auch die Möglichkeit, die Steuerempfindlichkeiten zu speichern, die 
Sie für eine bestimmte Situation eingestellt haben. Wenn Sie dann eine Situation 
speichern, speichert Flight Simulator gleichzeitig die zu dieser Situation gehörende 
Empfindlichkeitseinstellung. Wenn Sie die Option “Mit Situation gespeicherte 
Empfindlichkeiten laden” im Dialogfeld Allgemeine Einstellungen aktivieren, lädt 
Flight Simulator beim Laden einer Situation automatisch auch die zusammen mit 
dieser Situation gespeicherten Empfindlichkeitseinstellungen. Auf diese Weise 
können Sie die Steuerorgane ganz nach Ihrem persönlichen Geschmack konfigu- 
rieren. 


So laden Sie Empfindlichkeiten, die mit einer Situation gespeichert wurden 
7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen. 

Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Allgemeine Einstellungen an. 
2 Wählen Sie eine der Schaltflächen “Maus”, “Tastatur” oder “Joystick”. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld für die Voreinstellung von Maus, Tastatur 
oder Joystick an. 


3 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Mit Situation gespeicherte 
Empfindlichkeiten laden”. 


Wenn Sie Flight Simulator starten, ist diese Option ausgeschaltet. Sie wird 
eingeschaltet, sobald Sie sie anwählen. 


4 Wählen Sie “OK”. 


Bei Flight Simulator können Sie die Maus in zwei Modi verwenden, nämlich als 
Zeiger oder als Steuerhorn. In diesem Abschnitt werden die Unterschiede zwischen 
beiden Modi erklärt, und es wird beschrieben, wie Sie die Empfindlichkeit der Maus 
verändern können, wenn sie als Steuerhorn arbeitet. 


Modus “Zeiger” 


In diesem Modus wird auf dem Bildschirm als Zeiger ein Pfeil dargestellt. Sie können 
Menüs, Befehle und Dialogfelder auswählen, indem Sie den Pfeil auf ihnen 
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Wenn einer der Joysticks 1 oder 2 aktiv 
ist, hat er Vorrang vor der Steuer- 
hornfunktion der Maus. Bei Verwendung 
von Joysticks bleibt die Zeigerfunktion 
der Maus aktiv. 


Sie können die Hebel für die Propeller- 
verstellung und die Gemischregulierung 
ebenso wie den Gashebel bedienen, 
indem Sie die linke Maustaste gedrückt 
halten und die Maus nach vorn oder 
hinten ziehen. 


positionieren und mit der linken Maustaste klicken. Ebenso können Sie durch Klicken 
einige Schalter und Instrumente im Instrumentenbrett bedienen. Sie können z.B. auf 
dem Klappenstellungsanzeiger klicken, um die Klappen aus- oder einzufahren. Auch 
bei einigen Instrumenten, wie etwa dem Azimutanzeiger, hat der Mauszeiger eine 
Funktion: Wenn Sie ihn links neben den Ziffern positionieren und klicken, verringert 
sich der Zahlenwert auf dem Instrument; positionieren Sie ihn rechts neben den 
Ziffern, wird der Wert durch Klicken erhöht. 


Modus “Steuerhorn” 


In diesem Modus hat die Maus die Funktion des Steuerhorns bzw. des Steuer- 
knüppels. Durch Verschieben der Maus nach vorn und hinten verändern Sie die 
Flugzeuglängsneigung (d.h. das Höhenruder geht nach oben bzw. nach unten); durch 
Verschieben nach links und rechts verändern Sie die Querneigung (d.h. Sie geben 
Querruder nach links oder rechts). Wenn Sie die Maus bewegen, sehen Sie, wie sich 
die Höhen- und Querruderanzeiger im Instrumentenbrett verändern. 


In dem Modus “Steuerhorn” können Sie außerdem den Gashebel und die Bremsen 
per Maus betätigen. Halten Sie dazu die linke Maustaste gedrückt, und ziehen Sie die 
Maus nach vorn oder hinten, um mehr oder weniger Gas zu geben. Wenn Sie die 
linke Maustaste gedrückt halten und die Maus nach links ziehen, werden die Bremsen 
betätigt; wenn Sie die Maus nach rechts ziehen, werden sie gelöst. Am Gashebel- 
anzeiger im Instrumentenbrett können Sie ablesen, welche Motorleistung Sie 
eingestellt haben (durch Verändern der Gashebelstellung ändert sich gleichzeitig die 
Motordrehzahl), und ein Bremsenanzeiger in der linken unteren Ecke des Fensters 
“Sicht 1” (und auch “Sicht 2”, falls dieses geöffnet ist), signalisiert Ihnen, wann die 
Bremsen betätigt werden. 
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Mausfunktionen im Modus “Steuerhorn” 


Benutzen Sie die Maus für Ziehen Sie die Maus, um 

Höhen- und Querruderausschläge. Bremsen und Gas zu betätigen. 
Die Bremsen wirken nur, wenn sich das Flugzeugnase nach Halten Sie die Mehr Gas 
Flugzeug auf dem Boden befindet. unten (Höhenruder unten) linke Maustaste 


gedrückt, um 
Bremsen oder 


Gas zu 
Microsoft 
—— — —— — 
Querneigung Querneigung nach Bremsen Bremsen 
nach links rechts (rechtes betätigen lösen 
(linkes Querruder) 
Querruder) 
Flugzeugnase nach oben Weniger Gas 


(Höhenruder oben) 


So schalten Sie zwischen den Modi “Zeiger” und “Steuerhorn” um 


» Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um zwischen “Zeiger” und “Steuerhorn” 
umzuschalten. 


Wenn Sie sich in dem Modus “Zeiger” befinden, erscheint der Mauszeiger auf dem 
Bildschirm. 


Wenn Sie sich in dem Modus “Steuerhorn” befinden, verschwindet der Mauszeiger. 
Nun können Sie die Flugrichtung oder -geschwindigkeit Ihres Flugzeugs mit der 
Maus steuern. 


Einstellen der Empfindlichkeit der Maus 


Sie können die Empfindlichkeit der Maus einstellen, indem Sie aus dem Menü 
Optionen den Befehl Einstellungen und anschließend die Schaltfläche “Maus” 
wählen. Nun können Sie die Quer- und Höhenruderempfindlichkeit und den Neutral- 
bereich des Steuerhorns kalibrieren. Ziehen Sie dazu die Bildlauffeldsteuerung mit 
der Maus auf die gewünschten Einstellwerte. Das Verschieben nach rechts erhöht die 
Empfindlichkeit, während das Verschieben nach links die Empfindlichkeit verringert. 
Wenn beispielsweise schon kleine Bewegungen der Maus große Auswirkungen auf 
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Als “Rollen” bezeichnet man die Bewe- 
gung des Flugzeugs um seine Längs- 
achse; “Nicken” ist die Bewegung um 
die Querachse (bei der die Flugzeug- 
nase nach oben oder unten wandert). 


Weitere Informationen über das 
Speichern von Empfindlichkeiten und 
den Umgang mit ihnen finden Sie im 
Abschnitt “Verwendung von Empfind- 
lichkeiten, die mit einer Situation 
gespeichert wurden” auf Seite 231. 


das Flugzeug haben sollen, zichen Sie die Bildlauffeldsteuerung an eine Position 
rechts von der Mitte. 


Der Neutralbereich ist eine schmale Zone in der Mitte der Steuerung und verhindert, 
daß das Flugzeug langsam eine Querneigung annimmt, wenn sich die Querruder nicht 
exakt in der Mitte befinden. Solange sich die Maus in dieser Position befindet, sind 
die Querruder in Neutralstellung. Ist der Neutralbereich zu groß gewählt, so haben die 
Querruder eine zu geringe Wirkung; bei einem zu schmalen Neutralbereich dagegen 
besteht die Gefahr, daß Sie unbeabsichtigt in eine Schräglage geraten. Mit welcher 
Einstellung Sie am besten zurechtkommen, können Sie durch praktische Versuche 
herausfinden. 


So stellen Sie die Empfindlichkeit der Maus ein 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Allgemeine Einstellungen an. 
2 Wählen Sie die Schaltfläche “Maus”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Maus-Einstellungen an. 


3 Ziehen Sie zur Einstellung der Querruderempfindlichkeit die Bildlauffeld- 
steuerung nach links, um die Rollempfindlichkeit zu verringern, oder nach rechts, 
um sie zu erhöhen. 


4 Ziehen Sie zur Einstellung der Höhenruderempfindlichkeit die Bildlauffeld- 
steuerung nach links, um die Nickempfindlichkeit zu verringern, oder nach 
rechts, um sie zu erhöhen. 


5 Ziehen Sie zur Einstellung der Steuerhornempfindlichkeit im Neutralbereich die 
Bildlauffeldsteuerung nach links, um den Neutralbereich einzuengen, oder nach 
rechts, um ihn zu verbreitern. 

6 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Mit Situation gespeicherte Empfindlich- 
keiten laden”, wenn Sie die Empfindlichkeiten der Maus als Bestandteil einer 
Flugsituation speichern und sie bei jedem erneuten Laden dieser Situation 
ebenfalls laden wollen. 


7 Wählen Sie “OK”. 


Verwendung der Tastatur 


Weitere Informationen über das 
Speichern von Empfindlichkeiten und 
den Umgang mit ihnen finden Sie im 
‚Abschnitt “Verwenden von Empfind- 
lichkeiten, die mit einer Situation 
gespeichert wurden” auf Seite 231. 


Sie können die Bildlauffeldsteuerung 
auch durch Drücken der A-TASTE und 
einer der PFEILTASTEN verschieben. 


Sie können die Bildlauffeldsteuerung 
auch durch Drücken der E-TASTE und 
einer der PFEILTASTEN verschieben. 


Sie können die Bildlauffeldsteuerung 
auch durch Drücken der R-TASTE und 
einer der PFEILTASTEN verschieben. 
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Bei Flight Simulator können Sie die meisten Steuerfunktionen per Tastatur auslösen. 
Ausführliche Informationen über die verschiedenen Tastaturtypen und Tasten, die Sie 
zur Steuerung Ihres Flugzeugs verwenden können, finden Sie in Anhang D, 
“Zusammenfassung der Tastenfunktionen”, auf Seite 268. 


Einstellen der Tastaturempfindlichkeit 


Sie können Tastaturempfindlichkeiten für die Quer-, Höhen- und Seitenrudersteue- 
rung einstellen, indem Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen und 
anschließend die Schaltfläche “Tastatur” wählen. Verschieben Sie die Bildlauffeld- 
steuerung mit der NACH-LINKS-TASTE und der NACH-RECHTS-TASTE oder mit der Maus 
auf die gewünschten Einstellungen. Verschieben nach rechts erhöht die 
Empfindlichkeit, während Verschieben nach links die Empfindlichkeit verringert. 


So stellen Sie die Tastaturempfindlichkeit ein 
1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Allgemeine Einstellungen an. 
2 Wählen Sie die Schaltfläche “Tastatur”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Tastatur-Einstellungen an. 


3 Ziehen Sie zur Einstellung der Querruderempfindlichkeit die Bildlauffeld- 
steuerung nach links, um die Empfindlichkeit zu verringern, oder nach rechts, um 
sie zu erhöhen. 


4 Ziehen Sie zur Einstellung der Höhenruderempfindlichkeit die Bildlauffeld- 
steuerung nach links, um die Empfindlichkeit zu verringern, oder nach rechts, um 
sie zu erhöhen. 


5 Ziehen Sie zur Einstellung der Seitenruderempfindlichkeit die Bildlauffeld- 
steuerung nach links, um die Empfindlichkeit zu verringern, oder nach rechts, um 
sie zu erhöhen. 


6 Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Mit Situation gespeicherte Empfindlich- 
keiten laden”, wenn Sie die Tastaturempfindlichkeiten als Bestandteil einer 
Flugsituation speichern und sie bei jedem erneuten Laden dieser Situation 
ebenfalls laden wollen. 


7 Wählen Sie “OK”. 
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Verwenden von Joysticks 


Beachten sie genau die Installations- 
anweisungen des Herstellers, wenn Sie 
Ihre(n) Joystick(s) installieren! 


Die Bewegung entlang der X-Achse 
erfolgt seitwärts: die Bewegung entlang 
der Y-Achse nach vorn und hinten. 


Wenn Sie einen Joystick mit 
eingebauter Gashebelsteuerung 
verwenden, wählen Sie erst "Joystick 1", 
und dann die Option "Nur Gas" während 
der Installation. Sie können diese 
Einstellung auch ändern, indem Sie im 
Menü Optionen unter dem Befehl 
Einstellungen die Schaltfläche 
"Joystick" wählen. Wählen Sie dann 
unter "Joystick 2" die Option 

"Gashebel", und wählen Sie dann "OK". 
Mit dieser Option können Sie den 
Joystick immer noch zum Bremsen 
verwenden. 


Bei Flight Simulator können Sie einen oder zwei Joysticks verwenden, die als 
Joystick 1 und Joystick 2 bezeichnet werden. Joystick 1 dient zur Steuerung von 
Quer- und Höhenruder, während Joystick 2 für die Betätigung von Gashebel und 
Bremsen oder von Gashebel und Seitenruder vorgesehen ist. Wenn Sie nur einen 
Joystick verwenden, werden Gashebel und Bremsen per Tastatur betätigt. 


Installieren von Joysticks 


Man unterscheidet selbstneutralisierende und nicht selbstneutralisierende Joysticks, je 
nachdem, ob der Betätigungshebel nach dem Loslassen automatisch in die Mittel- 
stellung zurückkehrt oder nicht. Sie können die Querruder und das Seitenruder mit 
einem beliebigen Joysticktyp betätigen. Zur Bedienung von Höhenruder und Gas- 
hebel müssen Sie allerdings einen nicht selbstneutralisierenden Joystick verwenden. 


Viele Joysticks sind mit mechanischen Umschalthebeln ausgestattet, über die die 
Federn zur Selbstneutralisierung wahlweise aktiviert werden können. Diese 
Umschalter sind im allgemeinen auf der Unterseite des Joysticks zu finden. 


Die ideale Joystick-Konfiguration für Flight Simulator lautet: 


Querruder (Joystick 1, X-Richtung), selbstneutralisierend 

Höhenruder (Joystick 1, Y-Richtung), nicht selbstneutralisierend 
Gashebel (Joystick 2, Y-Richtung), nicht selbstneutralisierend 

Bremsen (Joystick 2, X-Richtung), selbstneutralisierend 

Seitenruder (Zweitfunktion Joystick 2, X-Richtung), selbstneutralisierend 


Der Mechanismus zur Selbstneutralisierung läßt sich möglicherweise auch bei 
Joysticks außer Funktion setzen, die nicht mit Umschalthebeln ausgestattet sind. 
Erkundigen Sie sich aber unbedingt beim Hersteller des Joysticks, bevor Sie 
versuchen, irgendwelche Veränderungen vorzunehmen. 


So installieren Sie einen Joystick 


>» Schalten Sie Ihren Computer aus, und führen Sie die Installationsanweisungen 
durch, die zu Ihrem Joystick bzw. Ihren Joysticks gehören. 


Nach dem Installieren der Joysticks müssen Sie sie aktivieren und zum Betrieb in 

Flight Simulator einrichten (kalibrieren). Das Steuergefühl, die Empfindlichkeit und 
das Ansprechverhalten sind bei den verschiedenen Joystickmodellen unterschiedlich. 
Joystick 1 dient zur Quer- und Höhenrudersteuerung (und zur Seitenrudersteuerung, 
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sofern der Befehl Autokoordination aus dem Menü Sim ausgewählt ist). 
Bewegungen zur Seite (in Richtung der X-Achse) wirken auf die Querruder, lösen 
also die Rollbewegung aus, während Bewegungen nach vorn und hinten (in Richtung 
der Y-Achse) auf das Höhenruder wirken und die Nickbewegung auslösen. 


Joystick 2 steuert entweder den Gashebel und das Seitenruder oder die Bremsen und 
das Seitenruder. Wird der Joystickhebel ganz nach vorn geschoben, so entpricht dies 
der Vollgasstellung; wird er ganz zurückgezogen, arbeitet der Motor im Leerlauf. 
Durch Drücken nach links werden die Bremsen betätigt; wenn der Joystickhebel 
zentriert ist oder nach rechts gedrückt wird, sind die Bremsen gelöst. 


Joystickfunktionen 

Joystick 1 Joystick 2 Motorleistung 

Nase nach unten erhöhen 
.— — 1 —> 
Querneigung Querneigung Bremsen Bremsen lösen 
nach links nach rechts betätigen (Joystick nach rechts 
(oder linkes oder in der Mitte lassen 
| Seitenruder) | oder rechtes Seitenruder 
betätigen) 
Nase nach oben Motorleistung 
verringern 


So testen Sie die Joysticks 1 und 2 
T Schalten Sie Ihren Computer ein, und starten Sie Flight Simulator. 
2 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Allgemeine Einstellungen an. 
3 Wählen Sie die Schaltfläche “Joystick”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Joystick-Einstellungen an. 


4 Wählen Sie unter “Joystick 2” eine der Optionen ““Gashebel und Bremsen” oder 
“Gashebel und Seitenruder”. 


Joystick 1 wirkt automatisch auf die Querruder und das Höhenruder. 
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5 Wählen Sie “OK”. 
Die Bewegungen können etwas ruck- 6 Bewegen Sie die Hebel der Joysticks 1 und 2 langsam über den gesamten 
artig verlaufen, und beim Verstellen des Einstellbereich in X- und Y-Richtung, und beobachten Sie, wie sich dabei die 
Hebels in einer bestimmten Richtung Höhen- und Querruderanzeiger und die Gashebel-, Seitenruder und Bremsen- 
bewegen sich unter Umständen die anzeiger bewegen. 
Steuerflächen in einer anderen Rich- td 4 F 
tung. Solche Probleme lassen sich So kalibrieren Sie Joystick 1 
durch Kalibrieren lösen. 1 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen. 


Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Allgemeine Einstellungen an. 
2 Wählen Sie die Schaltfläche “Joystick”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Joystick-Einstellungen an. 


3 Bringen Sie die Quer- und Seitenruderempfindlichkeiten von Joystick 1 in 
Mittelstellung. 


4 Bringen Sie, falls vorhanden, die Trimmeinstellung in Mittelstellung (siehe 
Bedienungsanleitung zu Ihrem Joystick). 


5 Wählen Sie die Schaltfläche “Kalibrierung” und anschließend “OK”. 


$o kalibrieren Sie Joystick 2 
7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Allgemeine Einstellungen an. 
2 Wählen Sie die Schaltfläche “Joystick”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Joystick-Einstellungen an. 


Achten Sie darauf, daß sich der Joystick 3 Wählen Sie unter “Joystick 2” eine der Optionen “Gashebel”,“Gashebel und 
2 in der hintersten Position befindet. Bremsen”, “Seitenruder”oder “Gashebel und Seitenruder”. 

Wenn nicht, wird das Flugzeug 
beschleunigt, sobald Sie Ihre Situation 
starten. 


Ziehen Sie den Gashebel ganz zurück, und bringen Sie das Seitenruder in 
Mittelstellung. 


5 Wählen Sie die Schaltfläche “Kalibrierung” und anschließend “OK”. 


Bei richtiger Kalibrierung von Joystick 1 steht der Querruderanzeiger ganz links, 
wenn der Hebel ganz nach links gedrückt wird, und ganz rechts, wenn der Hebel ganz 
nach rechts gedrückt wird. Dies gilt sinngemäß auch für die Höhenrudersteuerung; 
der Höhenruderanzeiger steht ganz unten, wenn Joystick 1 ganz nach vorn gedrückt 


Sie können die Höhenrudertrimmung 
auch durch Drücken von ZEHNER- 
TASTATUR 1 und ZEHNERTASTATUR 7 
einstellen. Weitere Informationen finden 


Sie im Abschnitt “Höhenrudertrimmung” 


auf Seite 67. 
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wird, und ganz oben, wenn der Hebel ganz zurückgezogen wird. Bei zentriertem 
Joystick 1 befinden sich Quer- und Höhenruder in Neutrallage. 


Im Flug können Sie mit Hilfe der verschiedenen Trimmeinrichtungen an den Joy- 
sticks kleinere Änderungen vornehmen, um die Steuerorgane in Mittelstellung zu 
halten, falls sich die Kalibrierung allmählich ändert. 


Mit den kalibrierten Joysticks können Sie nun die Empfindlichkeit der einzelnen 
Joystickfunktionen kalibrieren. 


Einstellen der Joystickempfindlichkeit 


Sie können die Empfindlichkeit der Joysticks einstellen, indem Sie aus dem Menü 
Optionen den Befehl Einstellungen und anschließend die Schaltfläche “Joystick” 
wählen. Verschieben Sie die Bildlauffeldsteuerung mit der Maus auf die gewünschten 
Einstellungen. Verschieben nach rechts erhöht die Empfindlichkeit, während 
Verschieben nach links die Empfindlichkeit verringert. Wenn beispielsweise schon 
kleine Bewegungen des Joysticks große Auswirkungen auf das Flugzeug haben 
sollen, ziehen Sie die Bildlauffeldsteuerung an eine Position rechts von der Mitte. 


Der Neutralbereich ist eine schmale Zone in der Mitte der Steuerung und verhindert, 
daß das Flugzeug langsam eine Querneigung annimmt, wenn sich die Querruder nicht 
exakt in der Mitte befinden. Solange sich der Joystick in dieser Position befindet, sind 
die Querruder in Neutralstellung. Ist der Neutralbereich zu groß gewählt, so haben die 
Querruder eine zu geringe Wirkung; bei einem zu schmalen Neutralbereich dagegen 
besteht die Gefahr, daß Sie unbeabsichtigt in eine Schräglage geraten. Mit welcher 
Einstellung Sie am besten zurechtkommen, können Sie durch praktische Versuche 
herausfinden. 


So stellen Sie die Joystickempfindlichkeit ein 
7 Wählen Sie aus dem Menü Optionen den Befehl Einstellungen. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Allgemeine Einstellungen an. 
2 Wählen Sie die Schaltfläche “Joystick”. 
Flight Simulator zeigt das Dialogfeld Joystick-Einstellungen an. 


3 Ziehen Sie zur Einstellung der Querruderempfindlichkeit von Joystick 1 die 
Bildlauffeldsteuerung nach links, um die Empfindlichkeit zu verringern, oder 
nach rechts, um sie zu erhöhen. 
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Sie können die Bildlauffeldsteuerung 
auch durch Drücken der A-TASTE und 
einer der PFEILTASTEN verschieben. 


Sie können die Bildlauffeldsteuerung 
auch durch Drücken der E-TASTE und 
einer der PFEILTASTEN verschieben. 


Sie können die Bildilauffeldsteuerung 
auch durch Drücken der N-TASTE und 
einer der PFEILTASTEN verschieben. 


Sie können die Bildlauffeldsteuerung 
auch durch Drücken der T-TASTE und 
einer der PFEILTASTEN verschieben. 


Sie können die Bildlauffeldsteuerung 
auch durch Drücken der B-TASTE und 
einer der PFEILTASTEN verschieben. 


Sie können die Bildlauffeldsteuerung 
auch durch Drücken der Y-TASTE und 
einer der PFEILTASTEN verschieben. 


Weitere Informationen über das 
Speichern von Empfindlichkeiten und 
den Umgang mit ihnen finden Sie im 
Abschnitt “Verwenden von Empfind- 
lichkeiten, die mit einer Situation 
gespeichert wurden” auf Seite 231. 
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Ziehen Sie zur Einstellung der Höhenruderempfindlichkeit von Joystick 1 die 
Bildlauffeldsteuerung nach links, um die Empfindlichkeit zu verringern, oder 
nach rechts, um sie zu erhöhen. 


Ziehen Sie zur Einstellung der Empfindlichkeit im Neutralbereich von Joystick 1 
die Bildlauffeldsteuerung nach links, um den Neutralbereich einzuengen, oder 
nach rechts, um ihn zu verbreitern. 


Ziehen Sie zur Einstellung der Gashebelempfindlichkeit von Joystick 2 die 
Bildlauffeldsteuerung nach links, um die Empfindlichkeit zu verringern, oder 
nach rechts, um sie zu erhöhen. 


Ziehen Sie zur Einstellung der Bremsen- und Seitenruderempfindlichkeit von 
Joystick 2 die Bildlauffeldsteuerung nach links, um die Empfindlichkeit zu 
verringern, oder nach rechts, um sie zu erhöhen. 


Ziehen Sie zur Einstellung der Empfindlichkeit im Neutralbereich von Joystick 2 
die Bildlauffeldsteuerung nach links, um den Neutralbereich einzuengen, oder 
nach rechts, um ihn zu verbreitern. 


Aktivieren Sie das Kontrollkästchen “Mit Situation gespeicherte Empfindlich- 
keiten laden”, wenn Sie die Joystickempfindlichkeiten der Maus als Bestandteil 
einer Flugsituation speichern und sie bei jedem erneuten Laden dieser Situation 
ebenfalls laden wollen. 


Wählen Sie “OK”. 


Anhang B Ausschnittkarten, Flugplatzverzeichnisse und 
Landebahnabbildungen 


Dieser Anhang ist in sieben Abschnitte unterteilt. Jeder Abschnitt gehört zu einer der 
in Flight Simulator erwähnten Regionen. Jeder dieser Abschnitte enthält eine 
Ausschnittkarte, ein Flugplatzverzeichnis und die Landebahnabbildungen. Der 
Ausschnitt von San Francisco ist in zwei Teilen dargestellt. Im ersten Teil finden Sie 
eine maßstäbliche Darstellung der am häufigsten benutzten Regionen. Der zweite Teil 
zeigt eine verkleinerte Darstellung des gesamten Gebiets. 
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112.3 
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KANKAKEE 
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Legende 


Verkehrsflughafen 


Restricted (begrenzt)/Verwendung für 
Notlandungen oder als Landmarke 


Flugplatzleuchtfeuer in Betrieb von 
Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang 


Flugplatzname 
Kontrollturm-Hauptfrequenz 
Flugplatzhöhe in Fuß 


Flugplatzname 

Automatic Terminal Information Service 
- Communication radio frequency 
(Automatische Fluginformation) 


Non-Federal Control Tower (Luftaufsicht) 


VOR (VHF Omni Range)-Civilian 
navigation board (UKW-Drehfunkfeuer) 


VORTAC (VHF Omni Range 
TACAN)-Civilian and military 
navigation beacon (Drehfunkfeuer für 
civile und militärische Nutzung) 


Radiofrequenz zur VOR-Navigation 


VOR(T) - Station 


Kontrollturm 
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Ausschnittkarten und Flugplatzverzeichnisse für Chicago 


Stadt 
Bloomington/ 
Normal 
Champaign 
Urbana 


Chicago/Aurora 
Chicago 
Chicago 


Chicago 
Chicago 


Chicago: 
Chicago/ 
Romeoville 
Danville 


Dwight 
Frankfort 
Gibson City 
Joliet 
Kankakee 


Monee 
Morris 

New Lenox 
Paxton 
Plainfield 
Urbana 

West Chicago 


Flugplatz 
Bloomington/ 
Normal 
Champaign- 
Urbana/University 
of Illinois, Willard 


Chicago/Aurora 
Muni. 


Chicago/ 
Lansing Muni. 


Chicago/ 
Merrill C. Meigs 


Chicago-Midway 


Chicago-O'Hare Intl. 


Schamburg Air Park 
Chicago/Lewis 
University 
Danville/ 
Vermillion Co. 
Dwight 

Frankfort 

Gibson City Muni. 
Joliet Park District 


Kankakee/ 
Greater Kankakee 


Monee/Sanger 
Morris Muni. 

New Lenox-Howell 
Paxton 
Plainfield/Clow Intl. 
Urbana/Frasca Field 
Chicago/DuPage 


North 
40°29' 


40°02' 


41°46' 
41°32 
41°52 


41°47 
41°59' 


41°56' 
41°36' 


40°12' 


41°08' 
41°29' 
40°29° 
41°31' 
41°04° 


41°32' 
41°26' 
41°29' 
40°27 
41°42' 
40°39' 
41°54' 


West 
88°55' 


88°17' 


88°28' 


87°32° 


87°36' 


87°45' 
87°54' 


88°06' 
88°05' 


87°36' 


88°26' 
87°51' 
88°16' 
88°11' 
87°51' 


87°41' 
88°25' 
87°55' 
88°08' 
88°08' 
88°12' 
88°15' 


Höhe Fuel 


875 


754 


707 
616 
593 


619 
667 


* 


ILS 


321/109.1 


32R/110.7 


4L/111.3 
4R/110.1 
9L/110.5 
I9R/111.1 
141/110.9 
14R/109.7 
22L/110.1 
22R/111.3 
27L/111.1 
27R/110.5 
32L/109.1 
32R/110.7 
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Mit Längen- und Breitengradangaben gelangen Sie zwar zum Flugplatz, aber 
nicht unbedingt auf den Kurs zur aktiven Landebahn. 
Bleiben Sie 


innerhalb 10 NM 


VERFEHLTER ANFLUG 
Steigen Sie auf 1200, 
steigen Sie weiterhin auf 


2600 NoPT zu 
A LOM 


Steuerkurs 


(IAF) 
> y namy 


Höhe 


754 


40°02’N 
88°17'W 


Koordinaten 


124.85 


Eu 


3 
Champaign-Urbana, Illinois 
University of Illinois-Willard (CMI) 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 
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Chicago 


Höhe 619 


Koordinaten 41°47'N 
87°45'W 


132.75 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Chicago, Illinois 
Chicago-Midway (MDW) 


Höhe 667 


Koordinaten 41°59'N 
87°54'W 


ATIS 135.4 


FLUGHAFENLAGEPLAN © 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


z Chicago, Illinois 
Chicago-O'Hare International Airport (ORD) 


oO 
ol 
x! 
e) 
x 
ol 
2) 


FLUGHAFENLAGEPLAN 
Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


629 


Höhe 


41°04'N 
87°51'W 


Koordinaten 


Kein ATIS oder CT 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Höhe 593 


Koordinaten 41°52'N 


87°36'W 


121.3 


VARTE 


Chicago, Illinois 
Merrill C. Meigs (CGX) 


Kankakee, Illinois 
Greater Kankakee (IKK) 
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Anhang B Ausschnittkarten, 


Los Angeles 


BVWOTVI-NVTIST: 


PIE 


NOOUSTIVJ 


"uR (19) zuanbayuunmjonuoy 
Ip IS uajaıs (vumaey "gz) Iyansse 
uogunpuag-SLLY uroy uapeydngg ur uuo 


"UOLOHEULOJUISIYNIOA 
pun - Jo uaeypuo uodunyanssny-SLLV 
Alq "UaIsenua nz ayoyIoaypdsyung 

WIOg JOJ[ONUOZ uop vun “uapıom yensodsne 
S.YOA JaqN OIp “UOUONEULIOJUIOPUrT] = SLIV 


"VOUOHBUNOFUT AUOUITEIOP IS wapuny 
SOPBUY SOT UOA AANLyUIyepNTT dop NIuyossny Lu 


(AAyezynT any uOpFILPeN) 


Jorepnung Jysırg yosaroım 
au yonzıgad) uap Ing 


0'921 Sı2 


Seit } 
| sa130Nv so1 


662 
Spell SIIV 
SANNNVA % 
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Ausschnittkarten und Flugplatzverzeichnisse für 


Los Angeles 

Stadt Flugplatz 

Avalon Catalina (PVT) 

Carlsbad MecClennan-Palomar 

Chino Chino 

Compton Compton 

Corona Corona Municipal 

El Monte El Monte 

Fallbrook Fallbrook 
Community Airpark 

Hawthorne Hawthorne 
Municipal 

LaVerne Brackett Field 


Los Angeles Los Angeles Intl. 


Oceanside Oceanside 
Municipal 
Ontario Ontario Intl. 
Riverside Riverside Municipal 
San Diego San Diego Intl.- 
Lindbergh Field. 
SantaAna John Wayne 
Airport/Orange Co. 
Santa Santa Monica 
Monica Municipal 
Torrance Zamperini Field 
Van Nuys Van Nuys 


North 

33024° 
33°08' 
33058' 
33°53' 
33°54' 
34°05' 
33°21' 


33°55' 
34°05' 
33797" 
33°13' 
34°03' 
33°57) 
32°44' 
33°41' 
34°01' 


33°48' 
34°13' 


West 
118°25' 
117°17' 
117°38' 
118°15' 
117°36' 
118°02' 
117°15: 


118°20' 
117°47' 
118°24' 
117°21' 
117°36' 
117°27' 
117°11° 
117°52' 
118°27' 


118°20' 
118°29' 


Höhe Fuel 
1602 * 
328 

650 

97 

533 

296 

708 


63 


1011 
126 * 
28 


943 
816 
15 * 


54 * 


175 * 


101 
799 * 


Mit Längen- und Breitengradangaben gelangen Sie zwar zum 
Flugplatz, aber nicht unbedingt auf den Kurs zur aktiven 


Landebahn. 


ILS 


16R/111.3 


Los Angeles 


Höhe 1602 


Koordinaten 33°24'N 
118°25'W 


Kein ATIS oder CT 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Höhe 126 


33°57'N 
118°24'W 


Koordinaten 


ATIS 133.8 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Los Angeles International (LAX) 


wu 


& 

ro 
x 
& 


Avalon, Kalifornien 
Catalina (AVX) 


Los Angeles, Kalifornien 


Los Angeles 
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Höhe 175 


Koordinaten 34°01'N 
118°27'W 


ATIS 119.15 


FLUGHAFENLAGEPLAN 
Für den Gebrauch mit 


PLAN 


Für den Gebrauch mit 


Microsoft Flight Simulator San Diego International-Lindbergh Field (SAN) 


Santa Monica, Kalifornien 
Microsoft Flight Simulator Santa Monica Municipal (SMO) 


IMBER INT VERFERLTER ANFLUG 
N EA OME Steigen Sie aul 1750 um VNY 1.5 
! DME oder FIM R-101 oder niedrige: 
IEOM _ zu überqueren. Steigen Sie weiterhi 

Procedure | VNY 7.6DME auf 4000 und drehen Sie links via 
Tum NA 4280 VNYR-101 zu AMTRA Int und halt 
Sie Ihre Höhe. 


MM 


ssar | 0 
Tenss_| "Verkchobene Schwelle 


Höhe 15 Höhe 799 


Koordinaten 32°44'N 
117°11'W 


Koordinaten 34°13'N 
118°29'W 


ATIS 134.8 


ATIS 118.45 


N 
N 


[m 
3 
x 
23 


FLUGHAFENLAGEPLAN VanNi Kaliforni 
Für den Gebrauch mit an Nuys, Kalifornien 


Microsoft Flight Simulator Van Nuys ( VN y) 


San Diego, Kalifornien 


en 


j 
\ 
) 
| 
\ 
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9 yogpunsen 
1asa 


2 


& ichnacn 
Dre 


GIENGEN/ 
ONENZ 


is 
AUGSBURG 


316 AGB 


MIIRE 
426,5 MIO) 


1716 


au 
Sul 


München 


: 


nr 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


. R 1 NAUTISCHE 
MEILEN 
MIT stanoare 
B 3 „s MEILEN 


DEGGENDORF 
1080 


4 ESgENFELDEN 
1942 


MArTsıES 
8 


EURACH 


Hr 
11520 EUR 


MÜHLDORF 
1225 


MILLDORF 


\ [Rartensere 
0a RT 


112.00. MDF, 


% 
"s 


N 


@zuunsee 
En 


SCHÄRDING- 
SUBEN 
1070 


_— 


Nom N. 
Notice to Airmen us 
(Nachrichten für Luftfahrer) 


Im Ausschnitt der Luftfahrtkarte 
von München (International Civil 
Aviation Organization) finden Sie 
detaillierte Informationen. 


ATIS = Landeinformationen, die 
über VOR's ausgestrahlt werden, um 
den Controller beim 
Funksprechverkehr zu entlasten. Die 
ATIS-Ausstrahlungen enthalten 


\ Wetter- und Verkehrsinformationen. 


} 


\ wenn ein Flughafen keine 

\ATIS-Sendungen asstrahlt(z.B. 

Augsburg), stellen Sie die 

Kontrollturmfrequenz (CT) ein. 
SM 
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Ausschnittkarten und Flugplatzverzeichnisse für München 


Stadt Flugplatz Nortn East Höhe Fuel ILS Stadt Flugplatz North East Höhe Fuel ILS 
Aalen- Elchingen 48°47' 10°16' 1916 Nördlingen Nördlingen 48°52° 10°30' 1384 
Heidenheim Oberpfaffenhofen Oberpfaffenhofen 48°05' 11°17' 1947 
Arnbruck Arnbruck 49°08' 12°59' 1716 Regensburg Oberküb 49°09 12°05' 1298 
Augsburg Augsburg 48°26° 10°%56° 1515 x Salzburg, Österr. Salzburg 47°48' 13°00° 1411 
Deggendorf Deggendorf  48°50° 12°53° 1030 Schärding, Österr. Schärding-Suben 48°24° 13°27' 1070 
Donauwörth- Donauwörth- 48°42° 10°51' 1312 St Johann, Österr. St Johann 47°31' 12°27° 2198 


Genderkingen Genderkingen 


Eggenfelden Eggenfelden 48°24' 12°44' 1342 ARSHEUDE nee Be U: 
& = a Vilshofen Vilshofen 48°38' 13°%12' 991 
Hustenzeil Eursienzell nn ie 1345 Vogtareuth Vogtareuth 47°ST 12°" 1535 
Giengen/Brenz Giengen/Brenz 48°38' 10°13' 1695 Zell Am See, Zell Am See 4TeIg' 12°47 2470 

Gunzenhausen Reutberg 49°07' 10°47' 1591 Österr: 
ER Innsbruck Be ALL 21URNLBOR * Mit Längen- und Breitengradangaben gelangen Sie zwar zum Flugplatz, aber 
nicht unbedingt zur aktiven Landebahn. 
Jesenwang Jesenwang 48°11' 11°08' 1861 * 
Landshut Landshut 48°31' 12°02' 1312 
Leutkirch Unterzeil 47°52' 10°01' 2099 
Mindelheim Mattsies 48°07' 10°32' 1857 
Mühldorf Mühldorf 48°17' 12°30' 1325 
München München 48°21' 11°47' 1486 »  08L/110.3 
08R/110.9 
26L/108.3 
26R/108.7 


Nachdruck der Ausschnittkarten mit Genehmigung der Jeppesen Sanderson, Inc. 
© 1993 Jeppesen Sanderson, Inc. 
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Höhe 1515 


Koordinaten 48°26'N 
10°56'E 


118.22 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Höhe 1906 


Koordinaten 47°16'N 
I12TVE 


ATIS 126.02 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Höhe 1861 


Koordinaten 48°11'N 
11°08'E 


122.42 


FLUGHAFENLAGEPLAN 
Augsburg, Deutschland Für den Gebrauch mit 


Augsburg Microsoft Flight Simulator 


Höhe 1486 


Koordinaten 48°21'N 
11°%47'E 


ATIS 118.37 


FLUGHAFENLAGEPLAN 
Für den Gebrauch mit 


Innsbruck, Österreich 
Innsbruck Microsoft Flight Simulator 


München 


Jesenwang, Deutschland 
Jesenwang 


München, Deutschland 
München 
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NOTAM 
Notice to Airmen 
(Nachrichten für Luftfahrer) 
® £ 
Im Ausschnitt der Luftfahrtkarte von New York 
finden Sie detailfierte Informationen. 


Für den Gebrauch mit 
r\ Microsoft Flight Simulator 


ATIS = Landeinformationen, die über VOR’s 


Flughafen keine ATIS-Sendungen 
'hlt (z.B. Martha's Vineyard), stellen Sie die 
turmfrequenz (CT) ein. 


WATERBURY 
257 
8 MERIDEN 
MARKHAM, 


iR 
DEER PARK 
111.2 


REPUBLIC 
8 


252 Microsoft Flight Simulator New York 


Ausschnittkarten und Flugplatzverzeichnisse 


für New York HIORE 1 
Stadt Flugplatz North West Höhe Fuel ILS Koerdinaten ’ En 
Block Island Block Island State 41°10' 71°35' 109 * 
Boston Boston/General 42°22' 71°00' 20 * Kein ATIS oder CT 
Edward 
Lawrence Logan Intl. 
Bridgeport Bridgeport/lgor I. 41°10' 73°08' 10 * 
Sikorsky Memorial 
Chester Chester 41°32' 72°30' 416 
Danbury Danbury Municipal 41°22' 73°29' 457 
Danielson Danielson 41°49' 71°54' 238 


Farmingdale Farmingdale/Republic 40°44' 73°25' 81 

Hartford Hartford-Brainard 41°44' 72°39' 19 

Islip Islip/Long Island 40°48' 73°06' 99 
Mac Arthur 


Martha’s Martha’s Vineyard 41°24° 70°37' 68 *  24/108.7 
Vineyard 


Eu ÜGHAÄRENLAGERLAN Block Island, Rhode Island 
Für den Gebrauch mit 


Meriden Meriden Markham 41°31' 72°50' 103 Microsoft Flight Simulator Block Island State 
Municipal 
New Haven New Haven/ 41°16' 72°53' 14 
Tweed-New Haven n 
New York New York/ 40%38° 7346 13 = ai = 
John b: Kennegypliil. Koordinaten 42°22'N 
New York New York/LaGuardia 40°47' 73°52' 22 71°00'W 
Oxford Oxford/ 41°29' 73°08' 727 
Waterbury-Oxford ATIS 135.0 
Southbridge Southbridge Muni. 42°06' 72°02' 697 
White Plains White Plains/ 41°04' 73°43' 439 
Westchester Co. 
Willimantic Willimantic/Windham 41°45' 72°11' 247 
Windsor Windsor Locks/ 41°56' 72°%41' 174 
Locks Bradley Intl. 


Mit Längen- und Breitengradangaben gelangen Sie zwar zum 
Flugplatz, aber nicht unbedingt auf den Kurs zur aktiven 
Landebahn. 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 


Boston, Massachusetts 
Microsoft Flight Simulator General Edward Lawrence Logan International (BOS) 


New York Anhang B Ausschnittkarten, Flugplatzverzeichnisse und Landebahnabbildungen 253 


PR 
igen Sie auf 800, steigen 

weiterhin auf 2500 und drehen BORST INT 
Sie links via MVY R-180 zu 
CLAMY Int. 


10 


Höhe 


41°10'N 
73°08'W 


Koordinaten 


I-MVY 1 DME 
BI mm 


ATIS 119.15 


er Fe ae Bridgeport, Connecticut 
Microsoft Flight Simulator Igor I. Sikorsky Memorial (BDR) 


68 Höhe 13 


Höhe 


Koordinaten 40°38'N 
73°46'W 


41°24'N 
70°37'W 


Koordinaten 


ATIS 128.73 


ATIS 126.25 


FLUGHAFENLAGEPLAN FLUGHAFENLAGEPLAN 
kuereaue Martha's Vineyard, Massachusetts | | zur den Gebrauch mit 5 New York, New York 
| Merosott Fight Simulator Martha's Vineyard (MVY) | | Microsoft Flight Simulator John F. Kennedy International (JFK) 


254 Microsoft Flight Simulator Paris 


Für den Gebrauch mii 
Microsoft Flight Simulator 


R s ie NAUTISCHE 
MIELEN 


PT smnpno- 


‘ B = MEILEN 


DEAUVILLE 
Dv_116 


Notice to Airmen { 
(Nachrichten für Luftfahrer) 


Im Ausschnitt der Luftfahrtkarte von “ 
Nordfrankreich (International Civil Aviation 
Organization) finden Sie detaillierte 
Informationen. 


ATIS = Landeinformationen, die über VOR's 


COULOMMIERS 
im 1120 |yo 


= 
ATIS-Ausstrahlungen enthalten Wetter- und” 
Verkehrsinformationen. 


Wenn ein Flughafen keine ATIS-Sendungen 
asstrahlt (z.B. Le Havre), stellen Sie die 
Kontrollturmfrequenz (CT) ein. 


TY 3208 


BanBeREY X 
E 


3 


SON 385 


ARNAGE 
1 


f 
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Ausschnittkarten und Flugplatzverzeichnisse für Paris 


Höhe 387 
Stadt Flugplatz North East Höhe Fuel ILS . 
Amiens Glisy 49°52%° 02°23° 197 NE. NE 
Beauvais Tille 49°27' 02°07' 358 
Cambrai Niergnies 50°09' 03°16' 312 
Chäteaudun Chäteaudun 48°04' 01°23' 433 11811 X 148 N 
Deauville St. Gatien 49°22° 00°10° 479 EZ 
Joigny Joigny 47°60' 03°24' 728 
Le Havre Octeville 49°32' 00°05' 312 * 
Le Mans Arnage 47°57 00°12' 194 
Paris Charles-de- 49°01' 02%33' 3877°° „  09110.1 
Gaulle 10/108.7 
27/110.7 
28/109.1 E 2 
Paris Le Bourget 4859 02°27 217 x I 
Paris Orly 48°44° 02°23 292%  O2L/110.3 Kain 
nn FLUGHAFENLAGEPLAN E 
ne Für den Gebrauch mit Ric. Frankreich 
Microsoft Flight Simulator arles de Gaulle 
Peronne- Peronne- 49°52' 03°02' 292 
St. Quentin St. Quentin 
Persan- Persan- 49°10' 02°19' 148 . 
Beaumont Beaumont Höhe air 
Pontoise Cormeilles-en- 49°06' 02°03' 325 Koordinaten 48°58'N 
Vexin 02°27'E 
Reims Prunay 49°13' 04°09' 312 
Rouen Boos 49°24' 01°11' 512 ATIS 120.0 
St Andre de St Andre de 48°54' 01°15’ 489 
l’Eure l’Eure 
Toussus-le- Toussus-le- 48°45' 02°07' 538 
Noble Noble 
Troyes Barberey 48°19' 04°01' 394 


Mit Längen- und Breitengradangaben gelangen Sie zwar zum 
Flugplatz, aber nicht unbedingt auf den Kurs der aktiven 
Landebahn. 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 


Paris, Frankreich 


Nachdruck der Ausschnittkarten mit Genehmigung der Microsoft Flight Simulator Le Bourget 
Jeppesen Sanderson, Inc. 


© 1993 Jeppesen Sanderson, Inc. 
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Höhe 312 


49°32'N 
00°05'E 


Koordinaten 


119.15 


M «vo uVA 


a 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Le Havre, Frankreich 
Octeville 


Nachdruck der Ausschnittkarten mit Genehmigung der Jeppesen Sanderson, Inc. 
© 1993 Jeppesen Sanderson, Inc. 


Paris 


Höhe 292 


48°44'N 
02°23'E 


Koordinaten 


126.5 


FLUGHAFENLAGEPLAN R $ 

= r Paris, Frankreich 
ür den Gebrauch mit 

Microsoft Flight Simulator Orl Iy 


257 
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San Francisco 


Ausschnittkarten und Flugplatzverzeichnisse für San Francisco 


Stadt 
Chico 
Colombia 
Concord 


Crows 
Landing 


Fresno 
Fresno 


Garberville 


Half Moon 
Bay 
Hayward 


Little River 
Livermore 
Lodi 

Lodi 
Marysville 
Merced 


Minden 
Modesto 
Monterey 


Mountain 
View 
Novato 
Oakland 


Flugplatz 

Chico Municipal 
Colombia 
Buchanan Fld. 


NALF Crows 
Landing 


Chandler 
Downtown 


Fresno Air 
Terminal 


Garberville 
Half Moon Bay 


Hayward Air 
Terminal 


Mendocino Co. 


Livermore Muni. 


Kingdon 

Lodi 

Yuba Co. 
Merced 
Municipal- 
Macready Fid. 
Douglas Co. 
Modesto City 


Monterey 
Peninsula 


NAS Moffett 


Hamilton 


Metro Oakland 
Intl. 


North 

39°48' 
38°02' 
37°59' 
37°25' 


36°44' 


36°47' 


40°05' 
37°31' 


37°40' 


3gnja 
37°42' 
38°06' 
38°12' 
39°06' 
37°17 


39°00' 
37°38' 
36°35' 


371% 


38°04' 
37°43' 


West 

121°5T' 
120°25' 
122°03' 
121°06' 


119°49' 


119°43' 


123°49' 
122°30' 


122°07' 


123°45' 
121°49' 
121°22' 
121°16' 
121°34' 
120°31' 


119°45' 
120°57' 
121°51' 


122°09' 


122°3]} 
122°13' 


Höhe Fuel 


238 
2118 
23 
166 


278 


333 


546 
67 


47 


6 


* 


ILS 


11/111.9 
27R/109.9 
29/108.7 


Stadt 


Oakland 
Oroville 
Palo Alto 
Placerville 
Red Bluff 
Reno 

Reno 
Sacramento 
Sacramento 
Salinas 

San Carlos 


San 
Francisco 


San Jose 
San Jose 
Santa Rosa 


South Lake 
Tahoe 


Stockton 
Truckee 
Visalia 
Watsonville 
Willows 


Mit Längen- und Breitengradangaben gelangen Sie zwar zum Flugplatz, aber 


Flugplatz 

NAS Alameda 
Oroville Muni. 
Palo Alto 
Placerville 

Red Bluff Muni. 
Reno Cannon Intl. 
Reno/Stead 
Sacramento Metro 
Sacramento Exec. 
Salinas Muni. 

San Carlos 


San Francisco 
Intl. 


Reid-Hillview 
San Jose Intl. 


Santa Rosa/ 
Sonoma Co. 


South Lake 
Tahoe/ 
Lake Tahoe 


Stockton Metro 
Truckee-Tahoe 
Visalia Muni. 
Watsonville Muni. 


Willows-Glenn 
Co. 


North 

37047 
39°29' 
37°28' 
38°43' 
40°09' 
39°30' 
39°40' 
38°42' 
38°31' 
36°40' 
3731 
3737 


37°20' 
ST 
38°31' 


38°54' 


37°54' 
39919! 
36°19' 
36°56' 
39°31' 


nicht unbedingt zur aktiven Landebahn. 


West 

122°19 
12187 
122°07' 
120°45' 
122°15' 
119°46' 
119°52' 
121°35' 
121°30' 
121°36' 
122°15' 
122°22' 


121°49' 
121°56' 
122°49' 


120°00' 


121°14° 
120°08' 
119°24' 
121°47' 
122°13' 


Höhe Fuel 


6264 


30 
5900 
292 
160 
139 
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Höhe 6 


Koordinaten 37°43'N 
122°13'W 


128.50 


Oakland, Kalifornien 
Oakland/Metropolitan 
Oakland International (OAK) 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


FLUGHAFENLAGEPLAN 7 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


San Francisco 


Höhe ah 


Koordinaten 37°37'N 
122°22'W 


118.85 


San Francisco, Kalifornien 
$an Francisco International Airport (SFO) 
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Ausschnittkarten und Flugplatzverzeichnisse Geraemns ee 
für Seattle in, MM 
halten Sie Ihre Höhe. 
Stadt Flugplatz North West Höhe Fuel ILS 
Alderwood Martha Lake 47°52 122°14' 500 
Manor 
Arlington Arlington 48°10' 122°09' 137 
Municipal 
Auburn Auburn Municipal 47°20' 122°14' 57 
Bremerton Bremerton 47°30' 122°46' 439 
National 
Everett Everett/Snohomish 47°54' 122°17' 606 *  16/109.3 
Co. (Paine Fld) 
Monroe First Air Field 47°52' 122°00' 50 
Olympia Olympia 46°58' 122°54 206 x» 
Puyallup Pierce Co.-Thun 47°06' 122°17' 530 
Fid. 
Port Angeles William R. 48°07' 123°30' 288 * 
Fairchild Intl. 
Port Orchard Port Orchard 47°27' 122°40' 370 
Renton Renton Municipal 47°30' 122°13' 29 
Seattle Seattle/Boeing 47°32' 122°18' 18 * 
Fld./King Co. Intl. 
Seattle Seattle-Tacoma 47°27' 122°18' 429 * iöhe, 808 
Intl. Koordinaten 47°54'N 
Shelton Shelton/ 47°14' 123°09' 278 122°17'W 
Sanderson Fld. 
Snohomish Harvey Fid. 47°54' 122°06' 16 ATIS 128.65 
Spanaway Shady Acres 47°04 122°22' 445 
Spanaway Spanaway 47°05' 122°26' 373 
Tacoma Tacoma Narrows 47°16' 122°35' 292 


Mit Längen- und Breitengradangaben gelangen Sie zwar zum 
Flugplatz, aber nicht unbedingt zur aktiven Landebahn. 


FLUGHAFEN- 
LAGEPLAN 


Evereit, Washington 
Microsoft Flight Simulator Snohomish County (Paine Field) 


Für den Gebrauch mit 


Seattle 
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35 
FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Höhe 206 


Koordinaten 46°58'N 
122°54'W 


cT 


124.4 


Olympia, Washington 
Olympia (OLM) 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 
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48°07'N 
123°30'W 


Höhe 


Koordinaten 


Whidbey 
ATIS 


134.15 


Port Angeles, Washington 
William R. Fairchild International (CLM) 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Höhe 18 


Koordinaten 47°32'N 
122°18'W 


ATIS 127.75 


z»> 


w 
f 
8 
FR 
< 
S 


a 
\ 


Seattle, Washington 
Boeing Field/King County International (BFI) 


FLUGHAFENLAGEPLAN 


Für den Gebrauch mit 
Microsoft Flight Simulator 


Höhe 429 


Koordinaten 47°27'N 


122°18'W 


ATIS 118.0 


z»> 


677 


R 
A 
S 
eg 
SS 


Seattle, Washington 
Seaitle-Tacoma International (SEA) 


264 


Anhang C Leistungsdaten 


Dieser Anhang enthält eine Liste mit wichtigen Angaben über die Motorisierung, die 
Ausstattung, die Abmessungen und Flugleistungen der Cessna, des Learjet, des 
Segelflugzeugs und der Sopwith Camel. 


Cessna Skylane RG 


Sie können sich die Leistungsdaten aller 
Flugzeuge von Flight Simulator auch 
ansehen, indem Sie aus dem Menü 


Bei der Ende 1977 vorgestellten Skylane RG handelt es sich um eine Skylane- 
Version mit Einziehfahrwerk. 


Optionen den Befehl Flugzeug und Motor Avco Lycoming O-540-J3C5D (Sechszylinder- 
anschließend die Schaltfläche Banane 
"Leistungsangaben” wählen. Sitze 4 
Länge 872m 
Höhe 2,72 m 
Spannweite 10,92 m 
Flügelfläche 16,16 m? 
Max. Rampenmasse 1.412 kg 
Max. Abflug- und Landemasse 1.406 kg 
Standardleermasse 809 kg 
Max. Nutzlast 602 kg 
Flächenbelastung 89,6 kg/m? 
Leistungsbelastung 8,03 kg/kW 


Ausfliegbare Treibstoffmenge 
Max. Steigrate in Meereshöhe 


Max. Steigrate in 8000 Fuß 
(2.438 m) 


Dienstgipfelhöhe 
Höchstgeschwindigkeit 


88 US-Gallonen (333 Liter) 
1.140 Fuß/min (5,8 m/s) 
455 Fuß/min (2,3 m/s) 


14.300 Fuß (4.359 m) 
160 Knoten (296 km/h) 


Learjet 35A 


Sie können sich die Leistungsdaten aller 
Flugzeuge von Flight Simulator auch 
ansehen, indem Sie aus dem Menü 
Optionen den Befehl Flugzeug und 
anschließend die Schaltfläche 
"Leistungsangaben” wählen. 


Reisegeschwindigkeit bei 75% 
Leistung, in 7.500 Fuß 


(2.286 m) 


Überziehgeschwindigkeit, 
Fahrwerk und Klappen 


eingefahren 


Überziehgeschwindigkeit, 
Fahrwerk und Klappen 


ausgefahren 
Fahrwerk 
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156 Knoten (289 km/h) 


54 Knoten (100 km/h) 


50 Knoten (93 km/h) 


Einziehbares Dreibeinfahrwerk mit steuerbarem 
Bugrad 


Der Learjet 35A ähnelt in seiner Gesamtkonzeption stark dem Learjet 25, ist jedoch 
etwas größer und wird von Turbofan-Triebwerken angetrieben. Dieser leichte 
Geschäftsreisejet erhielt im Juli 1974 in den USA seine Musterzulassung. 


Triebwerke 


Passagiere 

Länge 

Höhe 

Spannweite 
Flügelfläche 
Flügelstreckung 
Max. Rampenmasse 
Max. Abflugmasse 
Standardleermasse 
Max. Landemasse 
Flächenbelastung 
Leistungsbelastung 
Dienstgipfelhöhe 


Turbofan-Triebwerke Garrett TFE731-2- 
2B mit je 3.500 Ibs (15,6 kN) Schub 


8 

14,83 m 
3,73 m 
12,04 m 
23,53 m? 
57 

8.391 kg 
8.300 kg 
4.462 kg 
6.940 kg 
347,1 kg/m? 
261,7 kg/kN 
45.000 Fuß (13.716 m) 
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Ausfliegbare Treibstoffmenge 


Maximale Durchflußmenge im 
Hydrauliksystem 


10 kPa/ 
Höchstgeschwindigkeit 


Wirtschaftlichste Reisegeschwindigkeit in 
45.000 Fuß (13.716 m) 


Max. Reisegeschwindigkeit in 41.000 Fuß 
(12,497 m) 


Max. Steigrate in Meereshöhe 
Anfluggeschwindigkeit 


Überziehgeschwindigkeit, Klappen und 
Fahrwerk ausgefahren 


Fahrwerk 


Segelflugzeug Schweizer 2-32 


Der Prototyp der doppelsitzigen Schweizer 2-32 wurde 1962 gebaut und stellte 
damals die Grenze des im Segelflugzeugbau Machbaren dar. Diese Maschine war 
sowohl in den Kategorien “Hochleistungsflugzeug” als auch “Nutzflugzeug” 
zugelassen. Nachstehend sind die Leistungsangaben zusammengestellt. 


Sie können sich die Leistungsdaten aller 


Flugzeuge von Flight Simulator auch 
ansehen, indem Sie aus dem Menü 
Optionen den Befehl Flugzeug und 
anschließend die Schaltfläche 
“Leistungsangaben” wählen. 


Länge 

Spannweite 

Höhe 

Flügelfläche 
Flügelstreckung 
Rüstmasse 
Standardleermasse 
Max. Zuladung 
Flächenbelastung 


925 US-Gallonen (3.501 Liter) 
4-US-Gallonen/min (15 l/min) 


65 kPa 
0,81 Mach 
418 Knoten (774 km/h) 


460 Knoten (852 km/h) 


4.340 Fuß/min (1.323 m/min) 
128 Knoten (237 km/h) 
96 Knoten (178 km/h) 


Einziehbares Dreibeinfahrwerk mit 
steuerbarem Bugrad 


8,15 m 
17,37 m 
2,74 m 
16,72 m’ 
18,05 

608 kg 
377kg 
222kg 
34,6 kg/m? 


Sopwith Camel 


Höchstgeschwindigkeit 
Überziehgeschwindigkeit (einsitzig) 
Beste Gleitzahl 

Geringstes Sinken (einsitzig) 
Fahrwerk 
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150 Knoten (278 km/h) 

48 Knoten (89 km/h) 

ca. 34 bei 82 km/h 

0,6 m/s bei 74 km/h 

Festes Rad auf der Rumpfunterseite 


Dieser Doppeldecker wurde von der British Sopwith Aviation Company, Ltd., ent- 
wickelt und erhielt den bekannten Namen “Camel”. Er war einfach und kostengünstig 
zu bauen und wurde in beträchtlichen Stückzahlen für die britischen und 
amerikanischen Streitkräfte hergestellt. Die Maschinen dieses Typs zählten 1917 zu 


den erfolgreichsten Kampfflugzeugen. 
Motor 

Länge 

Höhe 

Spannweite 

Rüstmasse 

Standardleermasse 

Absolute Gipfelhöhe 


Höchstgeschwindigkeit in 10.000 Fuß 
(3.048 m) 


Höchstgeschwindigkeit in 15.000 Fuß 
(4.572 m) 


Überziehgeschwindigkeit 
Fahrwerk 


Clerget 
5,72 m 
2,74 m 
8,53 m 
672 kg 
431 kg 
19.000 Fuß (5.791 m) 
98 Knoten (181 km/h) 


92 Knoten (170 km/h) 


50 Knoten (93 km/h) 
Spornradflugzeug 
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Anhang D Zusammenfassung der Tastenfunktionen 


In diesem Anhang sind alle Tastaturbefehle von Microsoft Flight Simulator 5.0 
zusammengestellt. Die FUNKTIONSTASTEN befinden sich bei manchen Tastaturen in 
der obersten Reihe; bei anderen sind sie auf der linken Seite angeordnet. Auf diesen 
Unterschied wird in den Erläuterungen hingewiesen. 


Für die Bedienung der Tasten gelten im vorliegenden Buch die folgenden 
Vereinbarungen. 


Wenn Sie dies lesen Tun Sie folgendes 


UMSCHALT+AKZENT (‘) Halten Sie die UMSCHALTTASTE gedrückt, und 
drücken Sie die andere Buchstaben- bzw. 
Zifferntaste (in diesem Fall die AKZENT-TASTE (‘). 


ZEHNERTASTATUR 8 Drücken Sie 8 auf der Zehnertastatur. 

A,B Drücken Sie die A-TASTE und danach die B-TASTE. 

7: Drücken Sie die T-TASTE zweimal kurz hinter- 
einander. 


Anzeige der Menüs und der Menüleiste 


Sie können alle geöffneten Menüs und Dialogfelder schließen, wenn Sie Ihren Flug 
fortsetzen; Sie können die Menüleiste aber auch ein- und ausschalten, wenn Sie vom 
Cockpit aus nur die Szenerie sehen wollen. 


So schließen Sie geöffnete Menüs 
>» Drücken Sie die LEERTASTE. 


So schalten Sie die Menüleiste ein und aus 
® Drücken Sie ESC. 
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Speichern und Neustart einer Situation 


Sie können jederzeit im Flug eine Situation speichern oder von Anfang an starten. 


$o speichern Sie eine Situation 
» Drücken Sie die Ö-TASTE. 


$o starten Sie eine Situation erneut 
» Drücken Sie STRG+DRUCK. 


Beenden von Flight Simulator 


Fenstersteuerung 


Sie können Flight Simulator jederzeit schnell und einfach beenden. 


$o beenden Sie Flight Simulator 
® Drücken Sie STRG+C, und wählen Sie anschließend “OK”, 
-oder- 


drücken Sie STRG+UNTBR, um unmittelbar zur MS-DOS-Eingabeaufforderung 
zurückzukehren. 


Durch Drücken der folgenden Tasten können Sie zwischen den verschiedenen 
Fenstern umschalten. 


Gewünschtes Fenster Drücken Sie 
Sicht 1 Ü-TASTE 
Sicht 2 PLUS-TASTE 
Kartenfenster NUM 


Wenn Sie eine dieser Tasten zweimal kurz hintereinander drücken, blendet Flight 
Simulator das betreffende Fenster aus. Wenn Sie z.B. NUM einmal drücken, erscheint 
das Kartenfenster; drücken Sie NUM zweimal, schaltet Flight Simulator die 
Kartendarstellung ab. 
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Wenn das Drücken der Zoom-Tasten 
keine Wirkung zeigt, vergewissern Sie 
sich, daß Sie ein Sichtfenster aktiviert 
haben. Drücken Sie die Ü-TASTE für Sicht 
1, die AKZENT-TASTE für Sicht 2 oder num 
für das Kartenfenster. 


Drücken Sie die w-TASTE nochmals, um 
das Fenster wieder auf die ursprüng- 
liche Größe zu bringen. 


Sichtsteuerung 


Weitere Informationen über das Ändern 
der Blickrichtung finden Sie im Abschnitt 
“Sichtsteuerung” auf Seite 71. 


Sind beispielsweise alle drei Fenster geöffnet und soll das Kartenfenster ganz oben 
im Bildschirm dargestellt werden, drücken Sie NUM und anschließend die Ä-TASTE. 


Sie können den Vergrößerungsgrad eines Fensters mit Hilfe folgender Tasten ändern. 


Gewünschte Funktion Drücken Sie 

Vergrößern AKZENT-TASTE (‘) 
Vergrößern (fein) UMSCHALT+AKZENT (‘) 
Verkleinern B-TASTE 

Verkleinern (fein) UMSCHALT+ß 

1X (Normalgröße) RÜCKTASTE 


Außerdem können Sie Sicht 1, Sicht 2 oder das Kartenfenster durch einen einzigen 
Tastendruck maximieren (d.h. auf Vollbilddarstellung umschalten). 

So maximieren Sie ein Fenster 

» Wählen Sie das gewünschte Fenster, und drücken Sie anschließend die W-TASTE. 


In den Sichtmodi “Cockpit” und “Beobachterflugzeug” können Sie in neun verschiedene 
Richtungen blicken; in den Sichtmodi “Kontrollturm” und “Verfolgen” ist eine 
Umschaltung der Blickrichtung nicht möglich. 


Zur Auswahl einer Blickrichtung in den Sichtmodi “Cockpit” und “Beobachterflug- 
zeug” stehen Ihnen die folgenden Tasten zur Verfügung. 


Blickrichtung Taste 

Nach vorn UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 8 
Nach hinten UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 2 
Nach links UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 4 
Nach rechts UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 6 


Nach links vorn UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 7 


Anhang D Zusammenfassung der Tastenfunktionen 271 


Blickrichtung Taste 
Nach rechts vorn UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 9 
Nach links hinten UMSCHALT-+ZEHNERTASTATUR 1 
Nach rechts hinten UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 3 
Nach unten UMSCHALT+ZEHNERTASTATUR 5 
Nach oben schwenken UMSCHALT+RÜCKTASTE 
Nach unten schwenken UMSCHALT+EINGABE 
Horizontalsicht (ohne ROLLEN oder ZEHNERTASTATUR STERNCHEN, gefolgt von 
Schwenken) ZEHNERTASTATUR 8 
Sie können auch nacheinander die einzelnen Blickrichtungen durch Drücken der 
Flight Simulator stellt die Blickrichtung folgenden Taste aktivieren. 
“Verfolgen” auch im Doppel-Player-Flug 
dar. So aktivieren Sie nacheinander die Sichimodi “Cockpit”, “Kontrollturm” und 
“Beobachterflugzeug” 


» Drücken Sie die S-TASTE (oder UMSCHALT+S, wenn der Durchlauf der Sichtmodi 
in umgekehrter Richtung durchlaufen werden soll). 


Bedienung der Videoaufzeichnung 


Die folgende Tabelle enthält einige Tastaturbefehle, die Sie beim Aufzeichnen von 
Videos mit dem Befehl Videoaufzeichnung im Menü Optionen verwenden können. 


Gewünschte Funktion Drücken Sie 
Videoaufzeichnung anhalten NUMMERNZEICHEN (#) 
Aufzeichnen in 1-Sekunden- 6 

Intervallen 

Aufzeichnen in 5-Sekunden- 7 

Intervallen 


Einfügen von Anmerkungen während KOMMA-TASTE (,) 
der Wiedergabe 


Wiedergabe anhalten ESC 
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Anhalten der Sofortwiederholung 


Nachdem Sie den Befehl Sofortwiederholung aus dem Menü Optionen gewählt 
haben, können Sie diese Funktion jederzeit anhalten. 

So halten Sie die Sofortwiederholung an 

» Drücken Sie ESC. 


Anhalten der Manöveranalyse 


Wenn Sie den Befehl Fluganalyse aus dem Menü Optionen wählen, analysiert Flight 
Simulator Ihre Manöver oder Landungen. Die Manöveranalyse können Sie jederzeit 
schnell und einfach anhalten; anschließend sehen Sie eine grafische Darstellung der 
Manöveranalyse. 

So halten Sie die Manöveranalyse an 


® Drücken Sie NUMMERNZEICHEN (#). 


Auswahl der Instrumente und Instrumentenbretter 


Mit der Tastatur können Sie verschiedene Instrumente auswählen und zwischen 
verschiedenen Instrumentenbrettbereichen umschalten. 

So wählen Sie Instrumente aus 

»® Drücken Sie UMSCHALT+TAB. 


Bei der Cessna bewirkt das Drücken von UMSCHALT+TAB, daß entweder die 
Anzeige von VOR 2 oder die ADF-Anzeige dargestellt wird. Beim Learjet 
können Sie mit dieser Tastenkombination zwischen VOR 1, VOR 2 oder der 
ADF-Anzeige wählen. 


So schalten Sie zwischen verschiedenen Instrumentenbreitbereichen um 


® Drücken Sie TAB. 


Die Instrumentenbretter einiger Flugzeuge in Flight Simulator sind in einzelne 
Bereiche eingeteilt. Zwischen diesen Bereichen können Sie schnell und einfach 
umschalten, indem Sie TAB drücken. 
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Umgang mit den Flugzeug-Bedienelementen 


Mit den folgenden Tasten können Sie die Flugzeug-Bedienelemente ein- und 
ausschalten und Einstellungen an den Instrumenten vornehmen. 
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Funktion Taste 
Landehilfe x 
Fahrwerk ein- und ausfahren G 
Bremsen PUNKT 
Fußspitzenbremsen F11 (links) oder F12 (rechts) 
Parkbremse ; STRG+PUNKT (Setzen), 
PUNKT (Lösen) 
Vergaservorwärmung ein/aus H 
Magnete ein/aus Mund dann AKZENT (*) oder ß 
Turbinen-Startschalter ein/aus J+1 oder J+2 und dann AKZENT (°) oder ß 
Triebwerk ausschalten STRG+UMSCHALT#+FI 
Treibstoffdurchfluß aktivieren STRG+UMSCHALT+F4 
Motor-Auswahlschalter E+1 für Motor 1, E+2 für Motor 2, 
E+1+2 für beide Motoren 
Gesamte Beleuchtung ein/aus L 
Instrumentenbeleuchtung ein/aus UMSCHALT+L 
Landescheinwerfer ein/aus STRG+L 
Blitzlichter ein/aus [0] 
Rauchsystem/Sprühmittel ein/aus I 
Autopilot ein/aus Y 
Ton ein/aus Q 
Flug anhalten/wieder aufnehmen P 
Spoiler ein-/ausfahren (Learjet und BINDESTRICH (-) 
Segelflugzeug) 
Simulationsgeschwindigkeit R und dann AKZENT (‘) oder ß 


Aufschließen im Formationsflug LEERTASTE 
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Umgang mit den Flugzeug-Bedienelementen 


Microsoft Flight Simulator 


Sie können die Cessna, den Learjet, das Segelflugzeug und die Sopwith Camel mit 


den folgenden Tasten fliegen. 


Funktion Taste (Funktionstasten oben) Taste (Funktionstasten links) 
Querruder 
Links ZEHNERTASTATUR 4 ZEHNERTASTATUR 4 
Neutral ZEHNERTASTATUR 5 ZEHNERTASTATUR 5 
Rechts ZEHNERTASTATUR 6 ZEHNERTASTATUR 6 
Höhenruder 
Ziehen ZEHNERTASTATUR 2 ZEHNERTASTATUR 2 
Drücken ZEHNERTASTATUR 8 ZEHNERTASTATUR 8 
Höhenrudertrimmung 
Schwanzlastig ZEHNERTASTATUR | ZEHNERTASTATUR I 
Kopflastig ZEHNERTASTATUR 7 ZEHNERTASTATUR 7 
Seitenruder 
Links ZEHNERTASTATUR 0 ZEHNERTASTATUR 0 
Neutral ZEHNERTASTATUR 5 ZEHNERTASTATUR 5 
Rechts ZEHNERTASTATUR ZEHNERTASTATUR 
ENTER ENTER 
Klappen 
Ganz einfahren (0°) F5 Fl 
10° F6 F3 
20° F5 
30° F7 F7 
Ganz ausfahren (40°) F8& F9 


Funktion 


Taste (Funktionstasten oben) 
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Taste (Funktionstasten links) 


Motorleistung 
Langsam erhöhen 


Langsam verringern 


Leerlauf 


Langsam verringern 


Langsam erhöhen 
Vollgas 
Propellersteuerung 


Steigung verringern 


Steigung erhöhen 

Leerlauf 

Verringern/weniger 

Erhöhen/mehr 

Voll 
Gemischverstellung 

Anreichern 


Verarmen 


Leerlauf 

Verringern/weniger 

Erhöhen/mehr 

Voll 
EGT-Anzeigenadel 


Nadel nach vorn 
bewegen 


Nadel zurückbewegen 


ZEHNERTASTATUR 9 
ZEHNERTASTATUR 3 
El 
F2 
F3 
F4 


STRG+ZEHNERTASTATUR 9 
STRG+ZEHNERTASTATUR 3 


STRG+FI 
STRG+F2 
STRG+F3 
STRG+F4 


STRG+UMSCHALT+ 
ZEHNERTASTATUR 9 


STRG+UMSCHALT+ 
ZEHNERTASTATUR 3 


STRG+UMSCHALTH+FI 
STRG+UMSCHALT+F2 
STRG+UMSCHALT+F3 
STRG+UMSCHALT+F4 


U+AKZENT (‘) 


U+B 


ZEHNERTASTATUR 9 
ZEHNERTASTATUR 3 
FI10 

F8 

F6 

F4 


STRG+ZEHNERTASTATUR 9 
STRG+ZEHNERTASTATUR 3 


STRG+F10 
STRG+F8 
STRG+F6 
STRG+F2 


STRG+UMSCHALT+ 
ZEHNERTASTATUR 9 


STRG+UMSCHALT+ 
ZEHNERTASTATUR 3 


STRG+UMSCHALT+FI1O 
STRG+UMSCHALT+FS 
STRG+UMSCHALT+F6 
STRG+UMSCHALT+F2 


U+AKZENT (‘) 


U+ß 


* Auf einigen Zehnertastaturen befindet sich unten rechts die PLUS-TASTE, auf 
anderen die EINGABETASTE. Verwenden Sie unabhängig von der Bedeutung die rechte 


untere Taste. 
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So können Sie Ihre Koordinaten (Höhe, Breite, Länge) im Flug abrufen 
» Drücken Sie UMSCHALT+Y. 


Kalibrieren von Instrumenten 


Einstellen der Funkgeräte 


Sie können den Höhenmesser, den Kurskreisel oder den Kursanzeiger mit den 
folgenden Tasten kalibrieren. 


Instrument Taste 


Höhenmesser (barometrischer Druck) B 
Kurskreisel D 
Joystick K 


Sie können bei Flight Simulator die Funkfrequenzen mit den folgenden Tasten 
einstellen. 


Gerät Tasten 

ADF A (erste Ziffer), AA (zweite Ziffer), AAA (dritte Ziffer), gefolgt von 
AKZENT (‘) oder ß (Sie müssen zuerst die ADF-Anzeige im Menü 
NAV/COM aktivieren) 

COM c, gefolgt von AKZENT (‘) oder ß; CC, gefolgt von AKZENT (“) oder ß 
für die Frequenz-Zwischenschritte 

NAV N+1 oder N+2, gefolgt von AKZENT (‘) oder ß; NN, gefolgt von AKZENT 


(‘) oder ß für die Frequenz-Zwischenschritte 

Transponder T (erste Ziffer), TT (zweite Ziffer), TTT (dritte Ziffer), oder TTTT 
(vierte Ziffer), gefolgt von AKZENT (°) oder ß 

VOR-OBI v+1 oder V+2, gefolgt von AKZENT (°) oder ß 

DME F+1 oder F+2 für DME 1 oder DME 2. AKZENT (‘) für die Anzeige 


der Annäherungsgeschwindigkeit an die Station in Knoten (KTS) 
oder der Distanz in nautischen Meilen (NM) 


Schnellverstellung 


Anhang D Zusammenfassung der Tastenfunktionen 


Schnellverstellung 


$o schalten Sie die Standortanzeige ein oder aus 
» Drücken Sie die Y-TASTE. 


Taste (Funktionstasten oben) 
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Durch die Schnellverstellung können Sie Ihren Standort in kürzester Zeit verändern. 
Damvit Sie die Tasten zur Schnellverstellung benutzen können und die Standort- 

anzeige dargestellt wird, müssen Sie zuerst den Befehl Schnellverstellung aus dem 
Menü Umwelt wählen oder die Z-TASTE drücken. 


Taste (Funktionstasten links) 


Höhe 


Langsam nach oben 


Schnell nach oben 
Anhalten 

Schnell nach unten 
Langsam nach unten 


Längsneigung 
Nase langsam nach oben 


Nase schnell nach oben 


Anhalten 


Nase schnell nach unten 


Nase langsam nach 
unten 


Querneigung 


Links 
Rechts 
Anhalten 


Q (mehrere Tasten- 
anschläge) 

F4 

F2 oder F3 

Fl 

A (mehrere Tasten- 
anschläge) 


9 (mehrere Tasten- 
anschläge) 

F5 

F6 oder F7 

F8 


0 (mehrere Tasten- 
anschläge) 


ZEHNERTASTATUR 7 
ZEHNERTASTATUR 9 
ZEHNERTASTATUR 5 


Q (mehrere Tasten- 
anschläge) 

F2 

F6 

FIO 

A (mehrere Tasten- 
anschläge) 


9 (mehrere Tasten- 
anschläge) 

Fl 

F5 

F9 

F7 


ZEHNERTASTATUR 7 
ZEHNERTASTATUR 9 
ZEHNERTASTATUR 5 
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Nach der Schnellverstellung können 
Sie auf einfache Weise Ihr Flugzeug 
wieder in den horizontalen Gerade- 
ausflug ohne Querneigung und mit 
Steuerkurs Nord bringen. 


Schnellverstellung 


Taste (Funktionstasten oben) 


Taste (Funktionstasten links) 


Steuerkurs 
Links 
Rechts 
Anhalten 
Bewegungsrichtung 
Nach vorn 
Nach hinten 
Nach rechts 
Nach links 
Anhalten 


ZEHNERTASTATUR 1 
ZEHNERTASTATUR 3 
ZEHNERTASTATUR 5 


ZEHNERTASTATUR 8 
ZEHNERTASTATUR 2 
ZEHNERTASTATUR 6 
ZEHNERTASTATUR 4 
ZEHNERTASTATUR 5 


So setzen Sie die Orientierung zurück 
>» Drücken Sie die LEERTASTE. 


ZEHNERTASTATUR 1 
ZEHNERTASTATUR 3 
ZEHNERTASTATUR 5 


ZEHNERTASTATUR 8 
ZEHNERTASTATUR 2 
ZEHNERTASTATUR 6 
ZEHNERTASTATUR 4 
ZEHNERTASTATUR 5 
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Kursiv gedruckte Begriffe werden an anderer Stelle im Glossar definiert. 


Abbauen Einen bestimmten Parameter, wie z.B. Geschwindigkeit oder Höhe, lang- 
sam und kontrolliert verringern. 


Abdrift Die durch Wind hervorgerufene seitliche Verlagerung eines Flugzeugs. 
Abheben Der Moment, in dem ein Flugzeug beim Start den Boden verläßt. 


Achsenanzeiger Bei Flight Simulator kennzeichnet dieser Anzeiger die aktuelle 
Ausrichtung der Flugzeugachse und läßt gut erkennen, in welche Richtung die 
Maschine zeigt. Sie können den Achsenanzeiger ein- und ausschalten oder seine 
Form ändern, indem Sie aus dem Menü Sichten den Befehl Sicht-Optionen und 
dann die Option “Achsenanzeiger” wählen. 


Aerodynamische Fläche Ein allgemeiner Begriff für eine Oberfläche oder einen 
Körper, wie z.B. eine Tragfläche oder ein Propellerblatt, mit denen von der durch- 
flogenen Luft eine bestimmte Reaktion - etwa Auftrieb oder Schub - erzeugt wird. Im 
technischen Sprachgebrauch wird mit diesem Begriff eine spezielle auftrieberzeu- 
gende Form beschrieben. 


Anfangssteigflug Der Steigflug eines Flugzeugs nach dem Abheben. 


Anflugbefeuerungssystem (approach lighting system, ALS) Komplexes Flughafen- 
Beleuchtungssystem, das den Piloten, die nach Instrumentenflugregeln (IFR) 
anfliegen, den Übergang zum Sichtflug im letzten Abschnitt des Anflugs erleichtert. 
Ein ALS kann auch eine Anflughilfe für Piloten sein, die nach Sichtflugregeln (visual 
flight rule, VFR) bei Nacht anfliegen. Diese Anflughilfen bestehen normalerweise aus 
farblich abgesetzten oder nacheinander aufblitzenden Lichtern, die die Landebahn 
und die Aufsetzzone deutlich kennzeichnen. 


Anflugkonfiguration Der Winkel zwischen der Längsachse eines Flugzeugs und dem 
Horizont während des Landeanflugs. 


Angezeigte Eigengeschwindigkeit Die vom Fahrtmesser angezeigte Geschwindigkeit 
eines Flugzeugs. 


Anrollen Vollgas geben und das Flugzeug auf Abhebegeschwindigkeit 
beschleunigen. 
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Anstellwinkel Der Winkel zwischen der Profilsehne einer Tragfläche und dem 
relativen Wind. 


Atmosphärischer Druck Der Druck, den die Luft auf die Erde und alles darauf ausübt. 
Er wird mit einem Barometer gemessen und in den USA in Zoll Quecksilbersäule (in 
Hg), in Europa dagegen in Hektopascal (hPa) angegeben. Daher wird für den 
atmosphärischen Luftdruck häufig der Begriff barometrischer Druck verwendet. Er 
beträgt in Meereshöhe typisch zwischen 28 und 32 in Hg (ca. 950 - 1050 hPa) und 
nimmt mit der Höhe ab. 


Auftrieb Die bei einem Flugzeug nach oben gerichtete Kraft. 


Ausbrechen Eine plötzliche Kurve kurz nach dem Aufsetzen, durch die das Flug- 
zeug von der Landebahn abkommen kann. Ein Flugzeug kann ausbrechen, wenn die 
Räder bei der Bodenberührung nicht geradeaus gerichtet sind. 


Ausrunden Siehe Ausschweben. 


Ausschweben Übergang in den Horizontalflug in einer Höhe von ein bis zwei Fuß 
über der Landebahn durch Anheben der Flugzeugnase unmittelbar vor dem Auf- 
setzen. Dieser letzte Abschnitt eines Landeanflugs wird auch als “Ausrunden” oder 
“Abfangen” bezeichnet. 


Autokoordination Hierdurch wird die Verkopplung von Seitenruder und Querrudern 
beschrieben, so daß der Pilot nur eine der beiden Ruderarten zu betätigen braucht. 
Dies ermöglicht sauber geflogene (“koordinierte”) Kurven ohne Schmieren oder 
Schieben. 


Automatische Flughafeninformation (automatic terminal information service, ATIS) Eine 
Endlosansage, die üblicherweise jede Stunde aktualisiert und über eine bestimmte 
Frequenz ausgestrahlt wird. ATIS-Ausstrahlungen dienen zur Entlastung des 
Sprechfunkverkehrs und enthalten neben Wettermeldungen auch andere wichtige 
Informationen über einen Flugplatz. 


Automatischer Funkpeiler (automatic direction finder, ADF) Ein Navigationsinstrument, 
das in Verbindung mit ungerichteten Funkfeuern (nondirectional radio beacons, 
NDBs) oder Lang- und Mittelwellenrundfunksendern zur Ermittlung relativer 
Peilungen dient. 


Autopilot Eine Navigationshilfe, mit der der Pilot eine voreingestellte Höhe und 
einen voreingestellten Kurs einhalten oder automatisch auf eine VOR-Station 
zufliegen kann. Auf diese Weise bleibt ihm mehr Zeit für andere Cockpitaufgaben. 


Azimutanzeiger (omni-bearing indicator, OBl) Dieser Anzeiger stellt die Position des 
Flugzeugs in Relation zur eingestellten VOR-Station dar. Der Azimutanzeiger bietet 
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im allgemeinen die Möglichkeit, ein bestimmtes Radial einzustellen. Außerdem 
enthält er eine TO-FROM-Anzeige und einen Kursabweichungsanzeiger (course 
deviation indicator, CDI). Bei Flugzeugen, die für Anflüge nach dem Instrumenten- 
landesystem (ILS) ausgestattet sind, befindet sich im OBI außerdem eine Gleitweg- 
Anzeigenadel. Dieses Instrument dient nur zur Darstellung der vom VOR-Empfänger 
kommenden Informationen und hat keine offizielle Bezeichnung; gelegentlich wird es 
als “VOR-Kurswähler” (omni-bearing selector, OBS) bezeichnet. 


Barometrischer Druck Siehe Atmosphärischer Druck. 


Beim Buchstabieren werden auch Zahlen durch Aussprache der einzelnen Ziffern 
übermittelt. Die Zahl 123 würde also beispielsweise lauten: “wun too tree”. 


Benutzte Start-/Landebahn Die zum Starten und Landen benutzte Bahn. Die meisten 
großen Verkehrsflughäfen verfügen über mehr als eine Bahn. Sie sind im allgemeinen 
über Kreuz angeordnet, um Starts und Landungen mit möglichst wenig Seitenwind zu 
ermöglichen. Aus Sicherheitsgründen werden Starts und Landungen in der Praxis 
meistens nur auf einer Bahn durchgeführt. Diese Bahn heißt “benutzte Start- 
/Landebahn”. 


Bodeneffekt Ein im allgemeinen vorteilhafter Faktor, der die aerodynamischen 
Eigenschaften eines Flugzeugs beim Flug unmittelbar über dem Boden verbessert. 


Buchstabieralphabet Eine spezielle Art der Übermittlung von Buchstaben und Zahlen 
in gesprochener Form, bei der Mißverständnisse im Funk weitestgehend vermieden 
werden. 


A ALPHA J JULIETT S  SIERRA 2 TOO 

B BRAVO K KILO T TANGO 3 TREE 

C CHARLIE L LIMA U UNIFORM 4 FOWER 
D DELTA M MIKE V VICTOR 5 FIVE 

E ECHO N NOVEMBER W WHISKEY 6 SIKX 

F_ FOXTROT O0 OSCAR X  X-RAY 7 SEVEN 
G GOLF P PAPA Y YANKEE 8 EIGHT 

H.. . HOTEL Q QUEBEC Z ZULU 9 _NINER 

I INDIA R ROMEO 1 WUN 0  ZEEROH 
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COM Kürzel für “communication”. Damit wird im allgemeinen das Sprechfunkgerät 
bezeichnet. 


Deutsche Flugsicherung GmbH (DFS) Diese Behörde ist zuständig für die sichere und 
effektive Nutzung des nationalen Luftraums durch militärische und zivile Luftfahr- 
zeuge. 


Dichtehöhe Die Höhe, in der normalerweise (d.h. unter Zugrundelegung einer 
Standardatmosphäre) die zur aktuellen Höhe gehörende Luftdichte herrscht. Die 
Luftdichte nimmt im allgemeinen mit zunehmender Höhe ab. Sie wird jedoch durch 
bestimmte Umgebungsfaktoren beeinflußt; so führen eine Zunahme der Temperatur 
und eine Abnahme des atmosphärischen Drucks zu einer Verringerung der Dichte- 
höhe. Wenn ein Flugzeug in einer Höhe von 1.000 Fuß über dem Meer fliegt und die 
Lufttemperatur höher als in der Standardatmosphäre ist, kann die Luft in dieser Höhe 
eine Dichte aufweisen, die sonst in 2.000 Fuß Höhe anzutreffen ist. In diesem Fall 
beträgt die Dichtehöhe also 2.000 Fuß. 


Distanzmeßgerät (DME) Ein Gerät, das die Entfernung von einer VOR-Station, die mit 
einer DME-Einrichtung ausgestattet ist, mißt und in nautischen Meilen anzeigt. 


Drehzahlmesser Das Instrument, das die Rotationsgeschwindigkeit des Motors in 
Umdrehungen pro Minute (revolutions per minute, rpm) anzeigt. 


Drücken Erhöhen der Längsneigung nach vorn. 


Elektronische Fluginstrumentensysteme (EFIS) Moderne Navigationshilfen, für die sich 
in den heutigen Flugzeugen vielfältige Anwendungsmöglichkeiten bieten. Hierzu 
zählen Motorüberwachungssysteme, Systeme zur Darstellung von Checklisten auf 
Bildschirmen und hochentwickelte Anlagen, bei denen dem Piloten Symbole und 
Instrumentenanzeigen in die Frontscheibe eingespiegelt werden. 


Entenkonfiguration Ein Entenflügel ist ein Höhenruder, das vor den Haupttragflächen 
angeordnet ist. Die Entenbauweise gab es schon in den Anfängen der Luftfahrt; heute 
wird sie wiederentdeckt und kommt bei verschiedenen originellen Neukonstruktionen 
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zum Einsatz. Da in der Entenkonfiguration im Gegensatz zur sonst üblichen 
Bauweise zwei Flächenpaare - die Haupttragflächen und die Entenflügel - Auftrieb 
erzeugen, haben solche Flugzeuge einen höheren aerodynamischen Wirkungsgrad. 


Entscheidungshöhe Die Höhe, in der ein Pilot während eines Landeanflugs ent- 
scheiden muß, ob er landen oder durchstarten soll. 


Fahneneffekt Die Tendenz eines Flugzeugs, sich um seinen Schwerpunkt zu drehen, 
bis die aerodynamischen Flächen in bezug auf die anströmende Luft hinter dem 
Schwerpunkt liegen. 


Fahrtmesser Meßgerät, das die aktuelle Geschwindigkeit eines Flugzeugs anzeigt. 
Siehe auch Geschwindigkeit über Grund, Angezeigte Geschwindigkeit und Wahre 
Eigengeschwindigkeit. 


Fahrwerk Die Räder, Federbeine und andere Komponenten, die zum Landen oder 
zum Bewegen des Flugzeugs am Boden dienen. Die beiden am weitesten verbreiteten 
Fahrwerksformen sind die des “Spornradflugzeugs” und des “Bugradflugzeugs”. 
Beim Spornradflugzeug steht das Vorderteil des Machine auf zwei Rädern, während 
das Heck mit einem kleinen Stützrad (= Spornrad) oder einem Schleifsporn ausge- 
stattet ist. Ein Bugradflugzeug verfügt neben den etwas weiter hinten angeordneten 
Hauptfahrwerksrädern über ein Bugrad und steht im Gegensatz zum Spornradflug- 
zeug horizontal auf dem Boden. Das Hauptfahrwerk befindet sich dabei stets in der 
Nähe des Schwerpunkts und besteht fast immer aus zwei Rädern (rechtes und linkes 
Hauptfahrwerk) und ist so ausgelegt, daß es erheblich härtere Landestöße als das 
empfindliche Sporn- bzw. Bugrad aushält. 


Flächenbelastung Das Gewicht eines Flugzeugs, geteilt durch die Flügelfläche. 
Beispielsweise hat ein Flugzeug mit einem Gewicht von 1500 kg und einer Flügel- 
fläche von 15 Quadratmetern eine Flächenbelastung von 100 kg/m?. Je niedriger die 
Flächenbelastung ist, desto geringer ist die Beanspruchung der Flügeloberfläche im 
Flug. 


Flügelstreckung Verhältnis zwischen der Spannweite und der mittleren Profiltiefe 
der Tragflächen. 


Fluglageanzeiger Instrument zur Anzeige der Längsneigung und der Querneigung 
des Flugzeugs in Relation zur Erdoberfläche. Der Fluglageanzeiger liefert 
Anhaltspunkte für die Lage des Flugzeugs im Raum, wenn der richtige Horizont - 
etwa beim Durchfliegen von Wolken - nicht erkennbar ist. 
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Flugverkehrskontrolle Alle Funkkontrolleinrichtungen am Boden, bestehend aus der 
Rollkontrolle (die für die Steuerung der Rollbewegungen zuständig ist), dem Kon- 
trollturm (der die Bahn selbst überwacht und Lande- und Startfreigaben erteilt), der 
Abflugkontrolle (die Abflüge von einem bestimmten Flugplatz kontrolliert), der 
Streckenkontrolle (die für die Flugführung in größeren Höhen zuständig ist) und der 
Anflugkontrolle (die die in die Umgebung des Flughafens einfliegenden Flugzeuge 
überwacht). 


Funkgerätefeld Der Bereich des Instrumentenbretts, in dem das COM, das NAV und 
der Transponder untergebracht sind. Sie sind üblicherweie übereinander angeordnet. 


G-Belastung Eine Maßeinheit für die Erdanziehungskraft, die auf einen in Ruhelage 
befindlichen Körper ausgeübt wird. Dient zur Angabe der Beschleunigung, der ein 
Flugzeug während eines Manövers ausgesetzt ist. 


Gashebel Der Hebel, mit dem die Motordrehzahl eingestellt wird. 


Gemischregelung Eine Vorrichtung im Flugzeug, die zur Regulierung des 
Mischungsverhältnisses Treibstoff/Luft dient. Ein zu fettes Gemisch enthält unter 
gegebenen Betriebsbedingungen zu viel Treibstoff, während bei einem zu armen 
Gemisch der Treibstoffanteil zu gering ist. 


Geneigter Kreisel Ein Kreisel innerhalb eines Flugüberwachungsinstruments - 
normalerweise im Wendekoordinator - mit einer Drehachse, die in bezug auf die 
Längsachse des Flugzeugs geneigt ist. Durch diese Neigung reagiert der Kreisel auf 
Rollen oder Gieren der Maschine. 


Geschwindigkeit über Grund Die Geschwindigkeit eines Flugzeugs in Relation zur 
Erdoberfläche. Wenn eine Flugzeug beispielsweise mit einer wahren Eigengeschwin- 
digkeit von 120 Knoten geradeaus und horizontal fliegt und ein Gegenwind von 15 
Knoten herrscht, beträgt die Geschwindigkeit über Grund 105 Knoten. 


Gieren Rotieren des Flugzeugs um die Hochachse. 


Gleitweg Ein Sender, der einer VOR-Station ähnelt und Bestandteil des Instrumen- 
tenlandesystems (ILS) ist. Er liefert anfliegenden Flugzeugen die vertikale Infor- 
mation für den Flugweg bis zum Aufsetzpunkt. 
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Hangaufwind Wenn Wind seitlich auf einen Hang trifft, wird er nach oben abgelenkt 
und erzeugt einen Aufwindbereich, in dem ein Segelflugzeug in der Luft bleiben 
kann. 


Haube Ein Hilfsmittel zur Instrumentenflugausbildung. Die Haube, von den Piloten 
manchmal auch “IFR-Hut” genannt, verdeckt das obere Blickfeld des Piloten und gibt 
nur die Sicht auf die Instrumente frei, an denen sich der Schüler ausschließlich 
orientieren muß. 


Hochachse Eine gedachte Linie, die von oben nach unten durch den Mittelpunkt des 
Flugzeugs verläuft. 


Höhenflosse Die aerodynamische Fläche, die für die Stabilisierung des Flugzeugs 
um die Querachse sorgt und zur Steuerung der Längsneigung dient. Sie ist im allge- 
meinen hinten angeordnet und Bestandteil des Leitwerks. 


Höhenmesser Meßgerät, das die aktuelle Höhe eines Flugzeugs anzeigt. Es wird im 
allgemeinen so eingestellt, daß die Höhe über dem Meeresspiegel (mean sea level, 
MSL) angezeigt wird. Die meisten Höhenmesser arbeiten nach dem Prinzip der 
Messung des atmosphärischen Drucks, der mit zunehmender Höhe abnimmt. Deshalb 
muß der Höhenmesser an den örtlichen Atmosphärendruck angepaßt werden, da sonst 
regionale Druckschwankungen Höhenanzeigefehler verursachen würden. 


Höhenruder Die bewegliche Fläche an der Hinterkante der Höhenflosse, mit der die 
Längsneigung der Maschine gesteuert wird. Wenn das Höhenruder nach unten zeigt 
(das Steuerhorn nach vorn gedrückt wird), wird die Höhenflosse durch die anströ- 
mende Luft nach oben gedrückt. Die Flugzeugnase geht nach unten, und die Maschi- 
ne geht in einen Sturzflug über. Im Steigflug läuft dieser Vorgang umgekehrt ab. 


Höhenrudertrimmung Siehe Trimmung. 


Induzierter Widerstand Der Luftwiderstand, der aus dem erzeugten Auftrieb resultiert. 
Der relative Wind wird von der Tragfläche nach unten abgelenkt und führt zu einer 
nach hinten gerichteten Kraftkomponente, die sich zum Auftriebsvektor addiert. 
Diese wird als induzierter Widerstand bezeichnet. 
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Instrumentenflugberechtigung Die Berechtigung für Luftfahrzeugführer, die eine 
Schulung für Flüge nach Instrumentenflugregeln (IFR) absolviert und die Prüfung 
abgelegt haben. 


Instrumentenflugregeln (IFR) Die “Straßenverkehrsregeln”, die für das Fliegen in 
Instrumentenwetterbedingungen (instrument weather conditions, IMC) und großen 
Höhen gelten. 


Instrumentenlandesystem (ILS) Ein System aus Sendern und Empfängern, Anflug- 
befeuerung und speziellen Flugregeln, die während der Landung eine dreidimen- 
sionale Orientierung vom Cockpit aus ermöglichen. Zu den Sendern gehören der 
Landekurssender, der Gleitwegsender und die drei Markierungsfunkfeuer “Vorein- 
flugzeichen” (outer marker), “Haupteinflugzeichen” (middle marker) und “Platz- 
einflugzeichen” (inner marker). Der Landekurssender sendet ein einziges scharf 
gebündeltes Signal, das die anfliegende Maschine auf dem Kurs zu einer bestimmten 
Landebahn des Flughafens führt. Der Gleitweg arbeitet ähnlich, jedoch in vertikaler 
Richtung, und führt die Maschine in der jeweils richtigen Anflughöhe bis hinab zur 
Landebahn. Die Markierungsfunkfeuer signalisieren die Entfernung bis zum 
Aufsetzpunkt. In einem für ILS-Anflüge ausgestatteten Flugzeug werden diese 
Signale ausgewertet und dem Piloten über die Gleitwegnadel und die Landekursnadel 
im Azimutanzeiger angezeigt. 


Instrumentenwetterbedingungen (instrument meteorological conditions, IMC) 
Wetterbedingungen, bei denen Flüge nur nach Instrumentenflugregeln (IFR) 
durchgeführt werden dürfen. 


Isogone Eine Linie, die auf Luftfahrtkarten eingezeichnet ist und Punkte gleicher 
Ortsmißweisung verbindet. 


Klappen Bewegliche Teile der aerodynamischen Flächen, die an der Hinterkante der 
Tragflächen angeordnet sind und beim Starten bzw. beim Landen zur Erhöhung des 
Auftriebs bzw. des Luftwiderstands ausgefahren werden können. 


Knoten Nautische Meilen pro Stunde. Eine nautische Meile (= Seemeile) ist 
definiert als eine Längenminute am Aquator. Zur schnellen Umrechnung in Kilometer 
pro Stunde gilt die Faustformel “Knoten x 2 minus 10%”. 


Konstruktionsmanövergeschwindigkeit Siehe Manövergeschwindigkeit. 
Koordinierter Flug Siehe Autokoordination. 
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Koppelnavigation Navigation eines Flugzeugs ausschließlich anhand von Strecken- 
und Zeitberechnungen aufgrund von Geschwindigkeit, Kartenkurs, Steuerkurs, 
Windrichtung und -stärke, Geschwindigkeit über Grund und geflogener Zeit. 


Kreiselpräzession Dieser Effekt tritt auf, wenn auf einen beliebigen Punkt am Rand 
der Propellerdrehebene eine Kraft ausgeübt wird. Die resultierende Kraft steht im 
rechten Winkel zum Kraftangriffspunkt und wirkt in Rotationsrichtung. Je nachdem, 
an welchem Punkt die Kraft angreift, giert das Flugzeug nach links oder rechts, 
stampft nach oben oder unten oder ist einer Kombination beider Bewegungen 
ausgesetzt. Um den Präzessionseffekt auszugleichen, muß der Pilot unerwünschte 
Stampf- und Gierbewegungen durch exakten Höhen- und Seitenrudereinsatz 
ausgleichen. 


Künstlicher Horizont Siehe Fluglageanzeiger 


Kursabweichungsanzeiger (course deviation indicator, CD) Dies ist eine senkrechte 
Nadel im Azimutanzeiger, die Ihre Abweichung vom zuvor mit dem Kurswähler 
eingestellten Radial des VORs angibt. Steht die Nadel rechts von der Mitte, befindet 
sich das Radial rechts von Ihrer gegenwärtigen Position. 


Kursanzeiger Ein Kreiselkompaß, bei dem die Bestimmung des Steuerkurses durch 
Auswertung der auf einen Kreisel wirkenden Kräfte und nicht durch Auswertung des 
Erdmagnetfelds erfolgt. Er liefert eine genauere Kursanzeige und hat im Gegensatz 
zum Magnetkompaß nicht den Nachteil der Trägheit und der Drehfehler, die nach 
einer Kurve, einem Steig- oder Sinkflug und den damit verbundenen Beschleuni- 
gungs- oder Abbremsvorgängen auftreten. 


Kurskreisel Siehe Kursanzeiger. 


Kurswähler Ein Zahlenwert, der oben in der Azimutanzeige (omni-bearing indicator, 
OBI) erscheint. Dieser Wert gibt an, auf welches Radial Ihr VOR-Empfänger 
eingestellt ist. 


Ladedruckanzeige Ein Instrument, das den Druck des Treibstoff-Luft-Gemischs im 
Ansaugkrümmer mißt und in Zoll Quecksilbersäule anzeigt. Dieses Instrument wird 
in Verbindung mit dem Drehzahlmesser zur korrekten Einstellung der Motorleistung 
verwendet. 


Lagefliegen Einhalten einer bestimmten Fluglage, d.h. einer bestimmten Orien- 
tierung in bezug auf die Umgebung. 


288 


Microsoft Flight Simulator 


Landekurssender (localizer) Eine hochempfindliche VOR-Station in Verlängerung der 
Landebahn. Von dieser Station wird nur ein Radial verwendet. Der Landekurssender 
unterstützt den Piloten dabei, den Anflugkurs exakt einzuhalten. 


Längsachse Eine gedachte Linie, die von vorn nach hinten durch den Mittelpunkt 
eines Flugzeugs etwa parallel zur Schublinie (einer senkrechten Linie durch den 
Mittelpunkt des Propellerdrehkreises) verläuft. 


Leitwerk Der hintere Teil eines Flugzeugs, bestehend aus Seiten- und Höhenruder. 


Luftfahrtbetrieb Person oder Organisation auf einem Flugplatz, die die Tankstelle 
betreibt, Flugzeuge verkauft oder vermietet oder Flugunterricht erteilt. 


Luftraum Allgemein der Raum über einem bestimmten Gebiet, also z.B. der 
Luftraum der Vereinigten Staaten. 


Luftwiderstand Die bei der Bewegung eines Flugzeugs durch die Luft nach hinten 
gerichtete Kraft. 


Mach Hohe Fluggeschwindigkeiten werden normalerweise durch die Machzahl 
ausgedrückt. Mach 1 entspricht beispielsweise der Schallgeschwindigkeit (ca. 340 
m/s). 


Magnet Eine Vorrichtung, die gleichzeitig die Funktionen übernimmt, die die 
Zündspule und der Verteiler in einem Auto haben. Der Magnet bezieht seine Energie 
aus der Motorrotation und erzeugt mit Hilfe magnetisch induzierter Elektrizität die 
für die Zündkerzen benötigte Hochspannung. 


Magnetkompaß Ein Gerät zur Richtungsbestimmung mit Hilfe einer Magnetnadel. 


Manövergeschwindigkeit Die maximale Geschwindigkeit, bei der noch volle und 
abrupte Ruderausschläge gegeben werden können, ohne daß die höchstzulässige G- 
Belastung überschritten wird, was strukturelle Schäden am Flugzeug zur Folge haben 
kann. Dies ist zugleich die maximale Geschwindigkeit, bei der ein sicheres 
Überziehen eines Flugzeugs möglich ist (Strömungsabriß). 


Manuell koordinierter Flug Siehe Unkoordinierter Flug. 


Markierungsfunkfeuer Funkfeuer, die direkt unter dem Instrumentenanflugweg in 
bestimmten Abständen voneinander angeordnet sind und den überfliegenden Flug- 
zeugen die Entfernung bis zum Aufsetzpunkt signalisieren. 
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Mmo Abkürzung für “Mach maximum operating speed”; bezeichnet die höchst- 
zulässige Fluggeschwindigkeit, angegeben in Mach. 


Musterzulassung Eine Zulassung, die aufgrund der Stabilität und des Einsatzzwecks 
eines Flugzeugs erteilt wird. Man unterscheidet die Zulassungsgruppen “Normal”, 
“Nutzflugzeug” und “Kunstflug”, die sich nach den LBA-Vorschriften, vor allem im 
Hinblick auf die beim jeweiligen Muster zugelassenen Manöver unterscheiden. 


Nautische Meilen Siehe Knoten. 


NAV Kürzel für “Navigationsempfänger”. Wird allgemein für den VOR-Empfänger 
verwendet. 


NAV/COM Ein kombiniertes Sprechfunk-/Navigationsgerät. 


Neigungsmesser Ein Instrument, das die Neigung einer Flugzeugachse in bezug auf 
die Horizontale anzeigt. Bei den meisten Flugzeugen befindet sich ein Neigungs- 
messer im unteren Teil des Wendekoordinators. Er zeigt an, wann das Flugzeug nach 
links oder rechts giert. 


Ortsmißweisung Der Winkel zwischen rechtweisend Nord und mißweisend Nord. 
Dieser Winkel ist standortabhängig und muß auf Langstreckenflügen bei der 
Navigation berücksichtigt werden. 


Parasitärer Widerstand Luftwiderstand, der sich aus Formwiderstand (Widerstand des 
Fahrwerks, der Antennen, der Flügelform usw.), der Luftreibung und Interferenzen 
zwischen den Luftströmungen an den einzelnen Flugzeugkomponenten (z.B. am 
Flügel-Rumpf-Übergang oder am Rumpf-Leitwerk-Übergang) zusammensetzt. 


Pitch-Power-Regel Diese Regel besagt, daß im Normalflug - vorausgesetzt, der 
Gashebel steht weder auf Vollgas noch auf Leerlauf - Änderungen der Leistung 
(Power) zum Ändern der Geschwindigkeit und Änderungen der Längsneigung (Pitch) 
zum Ändern der Höhe vorgenommen werden sollten. 
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Platzrunde Die (meist rechteckige) Verkehrsführung, die für alle auf einem Flug- 
platz landenden und startenden Flugzeuge vorgeschrieben ist. Eine Platzrunde besteht 
in der Regel aus Start, Querabflug, Gegenanflug, Queranflug und Endanflug. 


Positionslichter Die Luftverkehrsordnung (LuftVO) enthällt ein für alle in der Luft 
befindlichen Flugzeuge vorgeschriebenes System zur Lichterführung. Zu diesem 
System gehören ein rotes Licht an der linken und ein grünes an der rechten Flügel- 
spitze sowie ein rotierendes Zusammenstoß-Warnlicht am Leitwerk. Aus der farb- 
lichen Zuordnung können andere Luftfahrzeugführer entnehmen, in welcher Richtung 
sich das Flugzeug bewegt, wenn nur die Lichter zu sehen sind. 

Primäre Steuerorgane Die sechs in der Standard-Instrumentenanordnung 
dargestellten Instrumente. 


Profilsehne Eine gedachte Linie von der Mitte der Profilnase zur Hinterkante einer 
Tragfläche. 


Profiltiefe Länge des Flügelquerschnitts von der Profilnase bis zur Flügelhinterkante. 
Dieser Wert wird im allgemeinen auf den Querschnitt an der Flügelspitze bezogen. 


Querachse Eine gedachte Linie, die von Flügelspitze zu Flügelspitze verläuft. 


Querneigung Schräglage, die das Flugzeug durch Drehung um seine Längsachse 
(Rollen) einnimmt. 


Querruder Die beweglichen Flächen an den äußeren Tragflächenhinterkanten, mit 
denen die Querneigung gesteuert wird. 


Radiale Funkstandlinien, die von einem UKW-Drehfunkfeuer (VOR, very high- 
frequency omnidirectional range) ausgehen. 


Randwirbel Wirbelschleppen, die von den Flügelspitzen eines Flugzeugs ausgehen. 


Reisegeschwindigkeit Die Durchschnittsgeschwindigkeit eines Flugzeugs im 
horizontalen Geradeausflug. 


Relativer Wind Die Luftbewegung in Relation zum Flugzeug. 
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Rollen Bewegen eines Flugzeugs am Boden. 
Rollen Siehe Querneigung. 


Rotationsgeschwindigkeit Die Geschwindigkeit, bei der der Pilot das Steuerhorn 
zurückziehen sollte, um während des Starts mit dem Rotieren zu beginnen. 


Rotieren Zurückziehen des Steuerhorns, um die Nase des Flugzeugs anzuheben. 
Dient beim Starten zum Abheben und beim Landen zum Hochnehmen der 
Flugzeugnase kurz vor dem Ausschweben. Als Rotieren beschreibt man auch die 
Bewegung des Flugzeugs um seine Längsachse beim Trudeln. 


Rumpf Der Flugzeugkörper. 


Schieben Das Flugzeug schiebt, wenn die Drehgeschwindigkeit bei der aktuellen 
Querneigung zu groß ist und sich die Kugel unten im Wendekoordinator zur 
Kurvenaußenseite bewegt. Korrigiert wird dieser Flugzustand durch Erhöhung der 
Querneigung und/oder Verringerung der Drehgeschwindigkeit. 


Schleppgaslandung Ein langer, flacher Landeanflug, bei dem der Gleitweg mit Hilfe 
der Motorleistung gehalten wird. Solche Anflüge sollten vermieden werden, wenn sie 
nicht unbedingt erforderlich sind (wie etwa zur Einhaltung des Gleitwinkels bei ILS- 
Anflügen), denn ein Motorausfall in dieser Flugphase kann dazu führen, daß die 
Maschine die Landebahn nicht mehr erreicht. 


Schmieren Das Flugzeug schiebt, wenn die Drehgeschwindigkeit bei der aktuellen 
Querneigung zu gering ist und sich die Kugel unten im Wendekoordinator zur 
Kurveninnenseite bewegt. Korrigiert wird dieser Flugzustand durch Verringerung der 
Querneigung und/oder Erhöhung der Drehgeschwindigkeit. 


Schnellverstellung Ein Verfahren bei Flight Simulator zum Ändern der Position, der 
Richtung, des Standorts oder der Höhe des Flugzeugs, ohne zu fliegen. Weitere 
Informationen finden Sie im Abschnitt “Schnellverstellung” auf Seite 88. 


Schub Die vom Propeller bzw. vom Strahltriebwerk erzeugte, nach vorn gerichtete 
Kraft. 


Schwerpunkt Der Schwerpunkt eines Flugzeugs. 


Seitenflosse Die aerodynamische Fläche eines Flugzeugs, die zum Steuern der 
Bewegung um die Längsachse dient. 
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Seitenruder Die bewegliche Steuerfläche an der Hinterkante der Seitenflosse, über 
die das Gieren gesteuert wird. 


Sichttlugregeln (visual flight rules, VFR) Die “Straßenverkehrsregeln” für Flüge, die 
unter Wetterbedingungen durchgeführt werden, bei denen eine sichere Flugführung 
durch Sicht aus dem Fenster möglich ist. 


Sichtnavigation - Überlandflug mit Navigation von einem sichtbaren Bodenmerkmal 
zum nächsten mit einer Luftfahrtkarte als einziger Orientierungshilfe. 


Sinkrate Negative Vertikalgeschwindigkeit; wird in Fuß pro Minute angegeben. 


Spoiler Vertikale Störklappen auf der Oberseite der Tragflächen, die ein Abreißen 
der Strömung über die Flügeloberfläche bewirken, den Auftrieb im Bereich der 
Spoiler beenden und das Flugzeug durch den erhöhten Luftwiderstand abbremsen. 
Besonders Düsenflugzeuge sind durch Spoiler in der Lage, bei der Landung steil und 
mit verringerter Geschwindigkeit anzufliegen. Beim Segelflugzeug werden die 
Spoiler auch als Sturzflugbremsen bezeichnet. 


Spoolup Ein Strahltriebwerk auf maximale Leistung hochlaufen lassen. 


Stampfen Die Bewegung eines Flugzeugs um seine Querachse (wobei die Nase nach 
oben oder unten geht). Ein Flugzeug nimmt eine Längsneigung nach vorn ein, wenn 
seine Nase nach unten zeigt, und nach hinten, wenn sie nach oben zeigt. 


Standard-Instrumentenanordnung Ein in der Luftfahrt allgemein üblicher Standard für 
die Anordnung der sechs am häufigsten verwendeten Fluginstrumente. Nach diesem 
Standard befinden sich in der obersten Reihe (von links nach rechts) der Fahrtmesser, 
der Fluglageanzeiger und der Höhenmesser; die unterste Reihe enthält (ebenfalls von 
links nach rechts) den Wendekoordinator, den Kursanzeiger und das Variometer. 


Standardluftdruck 29.92 Zoll Quecksilbersäule oder 1.013 Hektopascal. Dies ist der 
Luftdruck, auf den Sie Ihren Höhenmesser bei Flügen in Höhen über 5.000 Fuß MSL 
(bzw. 2.000 Fuß über Grund, je nachdem, welches der höhere Wert ist) einstellen 
müssen. 


Steigrate Die Geschwindigkeit in Fuß pro Minute, mit der ein Flugzeug steigt; in 
diesen Begriff ist meist auch die Sinkrate eingeschlossen. Die Steigrate wird auf dem 
Variometer angezeigt. Wenn sich ein Flugzeug in 1.000 Fuß Höhe befindet und mit 
500 Fuß pro Minute steigt, wird es nach einer Minute eine Höhe von 1.500 Fuß 
erreicht haben. 


Steigratenanzeiger Siehe Variometer. 
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Steuerhorm Steuerorgan zur Bedienung der Querruder und des Höhenruders. Die 
Querruder werden durch Drehen des Steuerhorns wie bei einem Lenkrad betätigt; das 
Höhenruder wird durch Ziehen oder Drücken des Steuerhorns betätigt. Statt mit 
einem Steuerhorn sind einige Flugzeuge mit einem Steuerknüppel ausgestattet. 


Steuerkurs Die Richtung, in der ein Flugzeug ausgerichtet ist. Diese Richtung muß 
nicht mit der Richtung übereinstimmen, in der sich das Flugzeug bewegt. Der 
Steuerkurs wird im allgemeinen als “Kompaßkurs” bezeichnet; bei der Kursangabe 
“wird das Wort “Grad” von den meisten Piloten weggelassen (In der Praxis sagt man 
z.B.: “Mein Steuerkurs ist 324.”). 


Strömungsabriß bei beschleunigten Manövern Ein Strömungsabriß, der durch 
besonders hohe Belastungen während eines Manövers hervorgerufen wird, so z.B. bei 
Steilkurven, beim Hochreißen der Maschine oder bei anderen abrupten 
Flugwegänderungen. 


Strömungsabriß Das Überziehen des Flugzeugs, also der Flugzustand, bei dem die 
Strömung an einer Tragfläche zusammenbricht und nicht mehr genügend Auftrieb 
erzeugt wird, so daß das Flugzeug abkippt. 


Sturzflugbremsen Siehe Spoiler. 


Thermischer Aufwind Luft, die durch die Sonneneinstrahlung erwärmt wird und 
aufsteigt. 


Transponder Ein Gerät an Bord des Flugzeugs, das Abfragesignale von der 
Flugverkehrskontrolle empfängt und diese Signale mit einem vom Piloten 
eingestellten Identifizierungscode, dem sogenannten “Squawk-Code”, beantwortet. 
Dieser Code wird von der Flugverkehrskontrolle empfangen und zur Identifizierung 
des Flugzeugs auf dem Radarschirm verwendet. 


Trimmung Die kleinen Steuerflächen, die den Druck des Höhenruders so verringern, 
daß zur Einhaltung des Geradeaus-Horizontalflugs weniger Kraftaufwand am 
Steuerhorn erforderlich ist. Große Flugzeuge verfügen außerdem über Trimm- 
vorrichtungen für die Querruder und das Seitenruder. 


Überziehgeschwindigkeit Diejenige Geschwindigkeit, bei der bei einem Flugzeug der 
Strömungsabriß erfolgt. 
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Ungerichtetes Funkfeuer (nondirectional radio beacon, NDB) Ein Funkfeuer, das Signale 
ungerichtet, d.h. kreisförmig abstrahlt. Mit deren Hilfe kann der Pilot eines Flug- 
zeugs, das mit einem automatischen Funkpeiler (automatic direction finder, ADF) 
ausgestattet ist, seine relative Peilung in bezug auf das Funkfeuer feststellen und 
exakt den Kurs zur Station einhalten. 


Unkontrollierter Luftraum Der Teil des Lufraums, der nicht als Kontrollbezirk (CTA), 
Kontrollzone (CTR), Nahverkehrsbereich (TMA), Übergangsbereich oder als 
sonstiger kontrollierter Luftraum klassifiziert ist. 


Unkoordinierter Flug Diejenige Betriebsart, bei der der Pilot Querruder und 
Seitenruder von Hand aufeinander abstimmt (“koordiniert”). Siehe auch 
Autokoordination. 


V-Winkel Derjenige Winkel (sofern vorhanden), um den die Tragflächen vom Rumpf 
aus nach oben gerichtet sind, wobei sie, von vorn aus betrachtet, eine V-Stellung 
aufweisen. Durch den V-Winkel steigt die Eigenstabilität eines Flugzeugs, d.h. es 
geht nach einer Kurve automatisch in den stationären Geradeausflug über, wenn 
keine Ruderausschläge gegeben werden. 


Variometer Ein Gerät, das die Zunahme oder Abnahme der Höhe eines Flugzeugs 
anzeigt. Wird auch als Steigratenanzeiger oder Vertikalgeschwindigkeitsanzeiger 
bezeichnet. 


VOR (very high-trequency omnidirectionalrange) Ein UKW-Drehfunkfeuer am Boden, 
das das Navigieren auf vom Piloten gewählten Radialen (die auf mißweisend Nord 
bezogen sind) oder auf geraden Linien ermöglicht. Eine VOR-Station sendet ein 
ungerichtetes Synchronisationssignal aus, dem ein kreisförmig umlaufendes folgt, das 
von einer Richtantenne abgestrahlt wird. Die VOR-Signale werden vom 
Navigationsempfänger (NAV) ausgewertet und auf dem VOR-Anzeiger dargestellt. 


Vorhaltewinkel Die Winkeldifferenz zwischen dem Steuerkurs und dem Kurs über 
Grund. Sie hängt von der Seitenwindkomponente und der Geschwindigkeit des 
Flugzeugs ab; je stärker der Seitenwind ist bzw. je langsamer das Flugzeug fliegt, 
desto größer ist der Vorhaltewinkel. 
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Wahre Eigengeschwindigkeit Die Geschwindigkeit eines Flugzeugs in bezug auf die 
umgebende Luft, wobei der Höhenfehler aufgrund der schwankenden Dichtehöhe 
bereits berücksichtigt ist. Die Fluggeschwindigkeit wird durch Messung des Stau- 
drucks ermittelt, der um so höher ist, je schneller das Flugzeug fliegt. In größeren 
Höhen nimmt der Staudruck wegen der geringeren Luftdichte ab, so daß tendenziell 
eine zu geringe Geschwindigkeit angezeigt wird. Bei der wahren Eigengeschwindig- 
keit ist dieser Effekt bereits kompensiert. 


Wegsteigen Zu schnelles Erhöhen der Längsneigung und des Anstellwinkels. Dieser 
Flugzustand kann gefährlich werden, da er zum Strömungsabriß führen kann. 


Wendekoordinator Das Instrument, auf dem die Drehgeschwindigkeit und die 
Achsenkoordinierung des Flugzeugs dargestellt werden. 


Winglets Vertikale Zusatzflügel an den Enden der Tragflächen. Winglets verringern 
den Luftwiderstand und werden bei vielen modernen Flugzeugen eingesetzt. Ihre 
Größe ist der Größe der Tragflächen proportional. 


Wolkenuntergrenze Die Höhe der niedrigsten Wolkenschicht. 


Zentrifugalkraft Die Kraft, die einen Körper bei einer Drehbewegung vom Dreh- 
mittelpunkt nach außen zieht. 


Ziehen Erhöhen der Längsneigung nach hinten. 
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Ausfahren der Spoiler 36 
Ausgeblendete Instrumentenbretter 45 
Ausrunden 119, 
Siehe auch Abfangen 
Ausschnittkarten 
Herausgeber Europa 216 
Herausgeber USA 216 
Szenerie 82 
Auswahl der Instrumente und 
Instrumentenbretter 272 
Außentemperaturanzeige (OAT) 53 
Autokoordination 
Befehl 58, 114, 123-124, 129, 192 
Ein- /Ausschalten 58 
Quer- und Seitenruder 54 
Automatische Fluginformation 141, 
Siehe auch ATIS 
Automatische 
Szeneriegebietsumschaltung 83 
Automatischer Funkpeiler 153 
Siehe auch ADF- 
Navigationsempfänger 


Automatischer Funkpeiler (ADF) 52 
Automatischer Funkpeiler (automatic 
direction finder ADF) 141 
Autopilot 
ALT (Höhe) halten 161 
APR (Anflug) halten 162 
ATT (Längs- und 
Querneigung) 161 
BC (Gegenkurs) halten 162 
Befehl 161, 183 
Definition 160 
Ein-/ausschalten 162 
Einstellen 161 
GS (Gleitwinkel) halten 161 
HDG (Steuerkurs) halten 161 
Längsachsenstabilisator 161 
LVL (WING LEVELER=Längs- 
achsenstabilisator) 161 
NAV (Radial NAV 1) halten 161 
Statusanzeiger 53, 162 
Tastaturbefehle 273 
Axialverdichter 31 
Azimutanzeiger 146 
Azimutanzeiger (OBI) 51, 126, 146- 
147, 188 
Azimutposition 150 
Azimutwähler 
Siehe auch Kurswähler, OBS 
(Omni-Bearing Selector) 
Radial vorgeben 147 
Wert 147 
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Einstellung des barometrischen 
Luftdrucks 50 
Höhenmesser kalibrieren 276 
Barometrischer Luftdruck 94, 100 
Bart 40 


Bedienung der Videoaufzeichnung 271 
Beenden Befehl 14 
Beenden von Flight Simulator 14 
Befehl 
Absturzerkennung 30, 165 
ADF 152 
Autokoordination 58, 114, 
124, 19 
Autopilot 161, 183 
Beenden 14 
Beobachterflugzeug 
einstellen 75, 78 
Bordbuch 171,209 
Dynamische Szenerie 85 
EFIS/CFPD 158 
EFIS/CFPD-Anzeige 188 
Exakten Standort eingeben 87, 
180, 184 
Fenster maximieren 73 
Fenster skalieren und 
verschieben 74 
Flight Simulator Szenerie- 
bibliothek 83 
Fluganalyse 164, 167, 204 
Flughäfen 86, 204 
Flugstunde 111 
Flugverkehrskontrolle 160 
Flugzeug 38, 171 
Höhenmesser einstellen 50 
Instrumentenbrett-Optionen 45 
Instrumentenbretter 44 
Kartenfenster 23, 29, 205 
Kurzübung 30 
Landehilfe 17 
Luftaufnahme 202 
Motor 193 
Motor und Treibstoff 195 
Navigationsempfänger 144, 146 
Normalflug 6, 185-186 
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Pause 203 
Rauchsystem 182, 193, 197 
Realität und Zuverlässigkeit 34 
Realitätsgrad und Zuverlässigkeit 
85, 193 
Schnellübung 111 
Schnellverstellung 88, 183 
Sicht-Optionen 75, 181 
Simulationsgeschwindigkeit 54, 
90, 209 
Simulator-Info 203 
Situation speichern 42, 197 
Situation zurücksetzen 197 
Situationen 30, 39, 197 
Sofortwiederholung 166 
Szeneriebibliothek 83 
Szeneriekomplexität 84, 224 
Tages- und Jahreszeit 
einstellen 93, 209 
Teilinstrumentierung 69 
Ton 193 
Transponder 151 
Treibstoff 193 
Unterhaltung 175, 185 
Videoaufzeichnung 37, 200, 207 
Wetter 93 
Befehlsauswahl Optionen 
(Übersicht) 5 
Beladediagramme 107 
Beladung 107 
Beleuchtung, Tastaturbefehle 273 
Beobachterflugzeug, 
Blickrichtung verschieben 79 
Blickrichtungen 78 
Beobachterflugzeug einstellen, 
Befehl 75 
Beobachterperspektive 168 


Betanken 
Flughäfen mit Tankstelle 30 
Maßeinheiten umschalten 196 
Betrachtungshöhe 23 
Betriebshandbücher 217 
Bewegen über große Strecken 85 
Bewegungsrichtung, 
Tastaturbefehle 278 
Bilddarstellung 71 
Bildkomplexität 
Dichte auswählen 84 
Grafikdarstellung 224 
Bildschirm, dreidimensionale 
Fenster 19 
Bildschirmfenster, Aktives 
Fenster 73 
Bildschirmunterstützte Systeme 187 
BINDESTRICH-TASTE (-) 
Bremsklappenanzeiger 38 
Spoiler ein-/ausfahren 
(Learjet) 33, 273 
Spoiler ein-/ausfahren 
(Segelflugzeug) 273 
Biographien großer Piloten 218 
Blickrichtung 
Beobachterflugzeug 79 
Mit der Tastatur auswählen 76 
Mit der Tastatur nach oben oder 
unten schwenken 77 
Blitzlichter 
Anzeiger 53 
Tastaturbefehle 273 
Bodeneinweisung 104 
Bodennavigation 140 
Bodenoperationen 113 
Bodenwinde 97 
Bordbuch 
Siehe auch Flugbuch 
Befehl 171,209 
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Bordbuch (Fortsetzung) 
Durchsehen und bearbeiten 172 
Eintrag einfügen 172 
Eintrag löschen 173 
Eintragen von Flugzeiten 171 
Flugzeit aufzeichnen 171 
Führen des Bordbuchs 169 
Gesamtflugzeit 170 
Instrumentenflugzeit 170 
Rubriken 169 
Schließen 174 
Titel ändern 174 
Wetter 170 

Borduhr 53 

Bremsen 
Funktion 66 
Mausbedienung 232 
Mit Joystick betätigen 236 
Tastaturbefehle 273 

Bremsenanzeiger 71 

Bremsklappenanzeiger (SPL) 38 

Brooklyn 205 

Buchstabieralphabet 159, 281 

Bugrad 22 
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C-TASTE 
COM (in Verbindung mit AKZENT- 
TASTE (“) oder ß-TASTE) 276 
Einstellen der COM-Frequenz 142 
Cape Cod 210 
Cape Valentia 210 
Cascade Range 206 
CDI (Course Deviation Indicator) 147 
Cessna Skylane RG 
Alpenflug 211 
Fahrwerk 264 
Flugeigenschaften 19 
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Cessna Skylane RG (Fortsetzung) 
Höchstgeschwindigkeit 264 
Instrumentenbrett 47 
Leistungsdaten 264 
Maße 264 
Max. Steigrate in Meereshöhe 264 
Nordatlantikflug 209 
Standard-Instrumentenanordnung 

49 
CFPD 
Siehe auch Elektronische 
Fluginstrumentensysteme 
(Command Flight Path Display) 


158 
Farbe 158 
Option 159 


Typ auswählen 159 
CFPD-Anzeige 
Option “Luftkorridore” 189 
Option “Rechtecke” 189 
Option “Telefonmasten” 189 
Chicago Meigs, Dynamische 
Szenerie 84 
Chicago-O’Hare, Dynamische 
Szenerie 84 
Cirrus Logie 542X 225 
Cockpit 
Instrumente und Geräte 44 
Perspektive 168 
Cockpit-Blickrichtungen 77 
COM, Tastaturbefehle 276 
COM-Frequenz 
Einstellen mit der Maus 141 
Einstellen mit der Tastatur 142 
Einstellen über Menü 
NAV/COM 142 
Im Kontrollkästchen einstellen 51 


Computer 
Informationen über Flugzeug an 
den Partner übermitteln 180 
Schnittstellen 176 
Verbinden von zwei 
Computern 176 
Computerleistung 223 
Creative Labs Sound Blaster 226 
Creative Labs Sound Blaster Pro 226 
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D-TASTE 
Aktivieren der automatischen 
Kalibrierung des 
Kursanzeigers 51 
Kreiselkompaß 21, 24 
Kurskreisel kalibrieren 276 
Dateinamen, Foto 202 
DB25-Stecker 176 
Demonstration 11 
Deutsche Flugsicherung GmbH 
(DFS) 44 
Dingle Bay 210 
Distanzmeßgerät (distance measuring 
equipment, DME) 52, 126, 150 
Benutzung 150 
DME 
Siehe auch Distanzmeßgerär 
Anzeige 150 
Geschwindigkeit über Grund 
ablesen 150 
Tastaturbefehle 276 
Doppel-Player, Sichtoptionen 75 
Doppel-Player-Flug 
Absturz 180 
An getrennten Standorten 176 
Auffinden des Partners 182 
COM-Port 177 


Doppel-Player-Flug (Fortsetzung) 
Datenaustausch-Präferenzen 177 
Flug starten 176 
Fragen 227 
Koordinaten 180 
Nachrichten Senden und 

Empfangen 181 
Option “Kollision mit anderem 
Flugzeug” 180 
Positionieren beider Flugzeuge 180 
Rauchsystem 197 
Standort des anderen 
Flugzeugs 180 
Tips 182 

Doppeldecker ix, 267 

Drahtmodellpolygone 224 

Drehfunkfeuer 51 

Drehpunkt 106 

Drehzahlmesser 55 

Dreidimensionale Darstellungen 70 

Dreiviertelkreis 41 

Drosselklappe 55 

Dynamische Szenerie 
Befehl 85 
Chicago Meigs 84 
Chicago-O’Hare 84 
Darstellen 85 
Flugzeuge am Boden 85 
Luftverkehr 85 
San Francisco 84 
Servicefahrzeuge auf dem 

Flughafen 85 
Verkehr außerhalb der 
Flughäfen 85 
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E-TASTE 
Bildlauffeldsteuerung 
verschieben 235, 240 
Motor-Auswahlschalter 273 
Echtzeitsimulator 85 
EFIS 
(electronic flight instrument 
systems) 158 
Anzeigeoptionen ändern 188 
Flugweganzeige aktivieren 188 
Hauptschalter 188 
EFIS-Navigation 
Siehe auch ILS 
Bildschirmunterstützte 
Systeme 187 
Definition 187 
Einblenden von Bildern in die 
Frontscheibe des Flugzeugs 187 
ILS-Anflüge und -Landungen 187 
Spezialitäten 188 
VOR-Navigation 187 
EFIS/CFPD 
Siehe auch Elektronische 
Fluginstrumentensysteme 
Anzeige 157 
Befehl 158 
Definition 157 
Modi 158 
Verwenden 158 
EFIS/CFPD-Anzeige, Befehl 188 
EGA 225 
EGT(exhaust gas and 
temperature) 194 
EGT-Anzeigenadel, 
Tastaturbefehle 275 
Eiffelturm 211 
Einfache Kunstflugfiguren 127 


EINGABETASTE 
(UMSCHALT) Nach unten 
schwenken 271 
Absenden von Meldungen an 
Partner 182 
Als Mikrofon-Sprechtaste 160 
Zum Speichern 198 
Eingebauter Fluglehrer 111 
Einstellen der Tastatur- 
empfindlichkeit 235 
Einstellen des exakten Standorts 86 
Einstellungen 
Allgemeine Einstellungen 10 
Anzeigen 12 
Ändern 9 
Ändern von Tages- und 
Jahreszeit 92 
Befehl 32, 49, 87, 142, 171, 182 
Instrumenteneinstellungen 13 
Joystick 12 
Landesspezifische 
Einstellungen 13 
Maus 12 
Tastatur 12 
Toneinstellungen 12 
Elektronische Fluginformations- 
systeme 187 
Elektronische Fluginstrumentensysteme 
siehe EFIS 
EMM386 223 
Empfindlichkeit 
Joystick 239 
Maus 234 
Empfindlichkeiten 
Als Bestandteil einer Flug- 
situation 234 
Gespeicherte Empfindlichkeiten 
laden 231 
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Empfindlichkeiten (Fortsetzung) 

Mit einer Situation gespeichert 231 
Empfindlichkeitseinstellungen 230 
Empire State Building 205 
Endanflug 118, 125 
ENTER (Zehnertastatur) Seitenruder 

rechts 274 
Erstellen von Luftaufnahmen 202 
Erweiterungsspeicher 
(XMS-Speicher) 222 
ESC-TASTE 
(Lektionen) Umschalten von 
Lehrer- auf Schülersteuerung 
112 

Menüleiste ein-/ausschalten 6, 268 

Mitteilungsfeld schließen 182 

Video anhalten 200 

Wiedergabe anhalten 271 

Wiederholschleife bei 

Sofortwiederholung anhalten 166 
Exakten Standort eingeben, Befehl 41, 
87, 180, 184 
Expansionsspeicher 
(EMS-Speicher) 2, 222 
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F-TASTE 
DME (in Verbindung mit AKZENT- 
TASTE (‘) oder ß-TASTE) 276 
DME auswählen 150 
FI-TASTE 
Gas geben 55 
Gas zurücknehmen 25 
FI-TASTE (Funktionstasten links) 
Klappen ganz einfahren 274 
Schnellverstellung (Längsneigung) 
Nase schnell nach oben 277 
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FLI-TASTE (Funktionstasten oben) 
Motorleistung Leerlauf 275 
Propellersteuerung Leerlauf 275 
Gemischverstellung Leerlauf 275 
Schnellverstellung (Höhe) schnell 

nach unten 277 


F2-TASTE (Funktionstasten links) 
Schnellverstellung (Höhe) schnell 
nach oben 277 
F2-TASTE (Funktionstasten oben) 
Gas geben 55 
Gemisch verringern/weniger 275 
Motorleistung langsam 
verringern 275 
Propellersteuerung 
verringern/weniger 275 
Schnellverstellung (Höhe) 
Anhalten 277 
'F3-TASTE 
Steigen beenden (Segelflug) 38 
F3-TASTE (Funktionstasten links) 
Klappen 10° 274 
F3-TASTE (Funktionstasten oben) 
Motorleistung langsam 
erhöhen 275 
Propellersteuerung 
erhöhen/mehr 275 
Gemisch erhöhen/mehr 275 
Schnellverstellung (Höhe) 
Anhalten 277 
Gas geben 55 
F4-TASTE (Funktionstasten links) 
Motorleistung Vollgas 35, 55 275 
F4-TASTE (Funktionstasten oben) 
Motorleistung Vollgas 275 
Propellersteuerung voll 275 
Gemisch voll 275 


F4-TASTE (Funktionstasten oben) 
(Fortsetzung) 
Schnellverstellung (Höhe) schnell 
nach oben 277 
Steigen (Segelflug) 38 
F5-TASTE (Funktionstasten links) 
Klappen 20° 274 
Schnellverstellung (Längsneigung) 
Anhalten 277 
F5-TASTE (Funktionstasten oben) 
Klappen ganz einfahren 274 
Schnellverstellung (Längsneigung) 
Nase schnell nach oben 277 
F6-TASTE (Funktionstasten links) 
Schnellverstellung (Höhe) 
Anhalten 277 
F6-TASTE (Funktionstasten oben) 
Schnellverstellung (Längsneigung) 
Anhalten 277 
F6-TASTE (Funktionstasten links) 
Motorleistung langsam 
erhöhen 275 
F6-TASTE (Funktionstasten oben) 
Klappen 10° 274 
F7-TASTE (Funktionstasten links) 
Klappen 30° 274 
Schnellverstellung (Längsneigung) 
Nase langsam nach unten 277 
F7-TASTE (Funktionstasten oben) 
Klappen 20° 274 
Schnellverstellung (Längsneigung) 
Anhalten 277 
F8-TASTE (Funktionstasten links) 
Motorleistung langsam 
verringern 275 
F8-TASTE (Funktionstasten oben) 
Klappen ganz ausfahren 274 
Schnellverstellung (Längsneigung) 
Nase schnell nach unten 277 


F9-TASTE (Funktionstasten links) 
Klappen ganz ausfahren 274 
Schnellverstellung (Längsneigung) 

Nase schnell nach unten 277 

F10-TASTE (Funktionstasten links) 
Motorleistung Leerlauf 275 
Schnellverstellung (Höhe) schnell 

nach unten 277 

FI1-TASTE 
Fußspitzenbremsen links 273 
Linke Bremse 66 

FI2-TASTE 
Fußspitzenbremsen rechts 273 
Rechte Bremse 66 

Fachliteratur 
Aerodynamik 217 
Ausbildung 213 
Biographien großer Piloten 218 
Fliegererzählungen 218 
Flughandbücher 217 
Flugvideos 219 
Flugzeuge 217 
International Flight Information 

Manual 215 
Segelflug 214 

Fahrtmesser 19, 49, 108, 283 

Fahrwerk 
Ausfahren, um stabilen Flugzustand 

zu erreichen 36 
Begriff 283 
Tastaturbefehle 273 
Fahrwerksanzeiger 54 
Federal Aviation Regulations (FAR) 
Tabelle der Wetterbedingungen 109 
Fehlorientierungen 148 


Fenster 
Aktivieren 73 
Auswahl des aktiven Fensters 73 
Bremsenanzeiger 66 
Dreidimensionales Fenster 70 
Funkgerätefeld 46 
Größe mit der Maus verändern 73 
Größe verändern (mit UMSCHALT 
und Pfeiltasten) 74 
Instrumentenbrett 46 
Kommunikation mit Partner 181 
Maximieren 73 
Mit der Maus verschieben 74 
Sichtmodi 70 
Skalieren und verschieben 73 
Steuerung 269 
Teilinstrumentierung 69 
Verschieben (mit Pfeiltasten) 74 
Flattern 121 
Fliegen 
Einmotoriges Flugzeug 18 
In größeren Höhen 211 
Realitätsnahes Fliegen 192 
Unter Sichtflugbedingungen 18 
Fliegen in Formation 185 
Fliegen mit den Standard- 
empfindlichkeiten 230 
Fliegen mit Teil- 
instrumentierung 46, 69 
Fliegen zu zweit 180 
Fliegererzählungen 218 
Flight Simulator 
Anhalten 202 
Arbeitsspeicher 221 
Aus Microsoft Windows 
starten 220 
Informationen abrufen 203 
installieren 3 
Literaturliste 213 


Flight Simulator (Fortsetzung) 
Nachträgliche Änderungen an der 
Konfiguration 221 
Online-Informationsdienste und 
Foren 219 
Optimal nutzen 191 
Plattenspeicherplatz 221 
Soundkarte 226 
Spezialeigenschaften 192 
Starten 4 
Szeneriebibliothek 83 
Tips zur effektiveren Nutzung 220 
Ton- und Geräuscheffekte 226 
Flight Simulator Version 4.0, Standort 
einer Szenerie ändern 87 
Flight Training Handbook 111 
Flugabenteuer 
Alcatraz 208 
Alpen 211 
Ballett über New York City 204 
Cessna Skylane RG 204 
Flugzeugträger 208 
Gebirgsflug 206 
Golden-Gate-Brücke 208 
Learjet 35A 206 
Sopwith Camel 207 
Fluganalyse 
Befehl 164, 204 
System 163 
Flugausbildung für 
Fortgeschrittene 120 
Flugbuch 169 
Flughafen 
Alameda Marinefliegerbasis 208 
Champaign-Urbana 126 
Innsbruck 212 
Kennedy Int’] Airport 209 
La Guardia 204 
Le Bourget 211 
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Flughafen (Fortsetzung) 
Logan Int’] Airport 206 
Meigs Field 4, 16, 35 
Metropolitan Oakland International 
Airport 208 
München 211 
San Francisco Int’] 208 
Seattle Tacoma Airport 86 
Flughäfen 
Auswählen 86 
Befehl 86, 204 
Tankeinrichtungen 30 
Wartungseinrichtungen 30 
Wechseln zu einem anderen 86 
Flughafeninformation (automatic 
terminal information service 
ATIS 51 
Flughafenkoordinaten 87 
Flughandbücher 217 
Fluglage 121 
Fluglageanzeiger 20, 27,49, 108 
Flugmanöver 
Absturzerkennung 165 
Flugstunde 113 
Manöveranalyse 164 
Sofortwiederholung 166 
Flugplatzleuchtfeuer 157 
Flugrechner 140 
Flugschule 103, 
Siehe auch Lektionen i 
Flugstunde 
Siehe auch Lektionen 
Abfangen 118 
Abflugsteigflüge 117 
Abschwung 134 
Absturzerkennung 165 
Aufsetzen 118 
Befehl 111 
Bodennavigation 140 
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Flugstunde (Fortsetzung) 
Bodenoperationen 113 
Einfache Kunstflugfiguren 127 
Endanflug 118 
Fluganalyse 163 
Funkgerät 141 
Geradeaus und Horizontal 113 
Geradeausflug 113 
Hammerkopf 137 
Immelmann 136 
Kompliziertere Kunstflug- 

figuren 133 
Koppelnavigation 140 
Kreuzpeilung 143 
Kursplottingsystem 167 
Kurven 114 
Kurvenflug 115 
Lagefliegen 113 
Landeanalyse 163 
Landeanflug 118 
Landetechniken 118 
Landung 118 
Langsame Sinkflüge 117 
Lektionen für Fortgeschrittene 123 
Looping 130 
Manöveranalyse 164 
Navigationssysteme 141 
Platzrunde 125 
Querruderrolle 132 
Rollen 113 
Rückenflug 133 
Seitengleitflug 124 
Sinkflüge 116 
Sofortwiederholung 166 
Start bei Seitenwind 118 
Startrollstrecke 117 
Starts 117 
Steigflug 115 
Steigflugkurven 115 


Flugstunde (Fortsetzung) 
Steilkurven 125 
Trudeln 127 
Unkoordinierter Flug 123 
Überziehen 120, 121 
Überziehen bei beschleunigten 
Flugmanövern 122 
Überziehen mit Motorleistung 
(Abflug) 121 
Überziehen ohne 
Motorleistung 120 
VOR-Navigation bei Wind 126 
Flugstundenkategorie 112 
Flugüberwachungsinstrumente 53 
Flugverkehrskontrolle 
(air traffic control ATC) 52 
Befehl 159, 160 
Begriff 284 
Buchstabieralphabet 159, 281 
Einschalten 160 
Konventionen 159 
Start 160 
Um Landeerlaubnis bitten 160 
Um Starterlaubnis bitten 160 
Flugvideos, Ausbildung 219 
Flugweg 
Darstellung 168 
Kursplottingsystem 167 
Flugzeug 
Befehl 18, 31,45, 171 
Beladung 107 
Betriebshandbücher 217 
Cessna Skylane RG ix, 18, 19 
Checken 18 
Fachliteratur 217 
Flattern 121 
Grundlegende Komponenten 57 
Information anzeigen 203 
Längsachse 20 


Flugzeug (Fortsetzung) 
Learjet 35A ix, 31 
Reaktion in Grenzsituationen 120 
Schütteln 121 
Schweizer 2-32 ix, 37 
Segelflugzeug 37 
Sopwith Camel ix, 18, 19 
Stabilität 107 
Steuerung 108 
Überlastungsschäden an der 
Zelle 193 
Vorausfliegendes Flugzeug bei 
Partnerflug 185 
Flugzeug-Bedienelemente 274 
Flugzeuglängsachse 50 
Flugzeuglängsneigung 232 
Flugzeugmuster 170 
Flugzeugstabilität 107 
Flugzeugsteuerorgane 57 
Flugzeugträger 208 
Formationsflug 
Starten 185 
Tastaturbefehle 273 
Foto, Dateiformat 202 
Fotografieren 202 
Fotorealistische Szeneriedisketten 
Benötigter Arbeitsspeicher 222 
Freier Erweiterungsspeicher (XMS- 
Speicher) 2 
Freiheitsstatue 205 
Frequenzeinstellung 143, 152 
Kilohertz-Schritte (kHz) 143 
Megahertz-Schritte (MHz) 143 
Funkgerät 
(COM 1) 141 
COM-Frequenz 142 
NAV/COM-Instrumente 46 
Navigationsempfänger 51 
Tastaturbefehle zum Einstellen 276 


Funkgerät (Fortsetzung) 
Transceiver 51 
Verwendung 141 

Funkgerätefeld 46, 51 

Funkkommunikation 141 

Funknavigation 141 

Funkverkehr, Häufigkeit 142 

Fußspitzenbremsen, 

Tastaturbefehle 273 
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G-TASTE 

Fahrwerk ein-/ausfahren 54, 273 

Zur Betätigung des Fahrwerks 29 
Garmisch-Partenkirchen 212 
Gashebel 

Bedienungsschema 65 

Mit Joystick betätigen 236 

Mit Maus betätigen 232 
Gashebeleinstellung 55 
Gebirgsabwinde 212 
Gebirgsflug 

Alpen 211 

Mount Rainier 206 
Gegenanflug 125 
Gegenkursanzeigen einstellen 146 
Geländebeschaffenheit verändern 83 
Gemischeinstellung 

Mit der Maus 56 

Mit Funktionstasten 56 
Gemischhebel 56 
Gemischregulierung 232 
Gemischverstellung 194, 275 
Geradeaus und Horizontal 113 
Geradeausflug 26, 113 
Geradeaussteigflug 122 
Geradzahlige Tausend-Fus-Höhen 110 
Geschwindigkeit in Knoten (KT) 150 


Geschwindigkeit über Grund 150 
Geschwindigkeits-Warnsystem 36, 
Siehe auch Learjet 35A 
Gewicht 104 
Gieren 22, 27, 63, 124 
Gleitflug 
Beschreibung 28 
Übung 28 
Gleitflugentfernung 119 
Gleitwegsender 154, 187 
Gleitwinkel 28 
Globale Wetterzone 94 
Golden-Gate-Brücke 
Unterfliegen 208 
Grafik, hochauflösend viii 
Grafikdarstellung 
Bildkomplexität 224 
Verbessern 224 
Grafikmodus 224 
Grafische Auswertung, 
Landeanalyse 163 
Grundausbildung 111 
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H-TASTE 
Vergaservorwärmung 
ein-/ausschalten 56, 273 
Halteposition 24 
Hammerkopf 
Siehe auch Kunstflug 
Beenden 139 
Schema 138 
Hangaufwind 39 
Hangsegelflug 39 
Haupteinflugzeichen 
(middle marker) 52 
Hektopascal, barometrischer 
Luftdruck 100 
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Hochachse 22, 63 
Höchstgeschwindigkeits- 
überschreitung 36 
Höhe, Tastaturbefehle 277 
Höhenmesser 
Anzeige 108 
Befehl 50 
Begriff 285 
Tastaturbefehle 276 
Höhenmessereinstellung 
Anpassung an barometrischen 
Luftdruck des Luftraums 50 
Hektopascal (hPa) 50 
Zoll Quecksilbersäule (inches of 
mercury in Hg) 50 
Höhenreserve 120 
Höhenruder 
Begriff 285 
Mit Joystick betätigen 236 
Positionsanzeiger 54 
Schema 61 
Steuerung 62 
Tastaturbefehle 274 
Wirkung 62 
Höhenruder-Hilfsflächen 54 
Höhenruderempfindlichkeit 235 
Höhenrudertrimmung 
Bedienung 67 
Klappen 67 
Tastaturbefehle 274 
Höhenschwankungen 114 
Höhenwinde 97 
Horizontaler Wolkenabstand 109 
Horizontalflug 114 
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| Instrumente Abgastemperaturanzeige 
(EGT) (Fortsetzung) 
1-TASTE Automatischer Funkpeiler 
Flug anhalten/wieder aufnehmen (automatic direction finder 


273 ADF) 52 
Rauchsystem ein oder Autopilot-Statusanzeiger 53 
ausschalten 197, 273 Azimutanzeiger 52, 188 
Sprühsystem ein-/ausschalten 186, Blitzlichtanzeiger 53 


213 Borduhr 53 
IAS (indicated airspeed) 49 Distanzmeßgeräte 52 
ILS Drehzahlmesser 55 
Siehe auch Instrumenten- Fahrtmesser 19, 49 


landesystem 
Anflugbefeuerung 187 
Anflüge und Landungen 187 
Empfänger 51 
Gleitwegsender 187 
Landekurssender (Localizer) 187 


Immelmann 


Siehe auch Kunstflug 
Beenden 137 
Schema 136 


Fahrwerksanzeiger 54 
Fluglageanzeiger 49 

Gashebel (Drosselklappe) 19 
Gashebeleinstellung 55 
Gemischeinstellung 56 
Höhenmesser 19, 49 
Höhenruder 19 
Höhenruder-Positionsanzeiger 54 
Klappenpositionsanzeiger 54 
Künstlicher Horizont 49 


Indicated airspeed (IAS) 49 
Innsbruck 211 


Kursanzeiger 50 
Kurskreisel 50 


Installieren Ladedruckanzeige 55 
Flight Simulator 3 Leuchtenanzeiger 53 
Zusatzprogramme 3 Liste 47 


Instrumente 


Abgastemperaturanzeige (EGT) 55 
Anordnung 46 
Anzeige für Vergaser- 
vorwärmung 56 
Anzeiger für die 
Simulationsrate 54 
Ausblenden 45 
Ausfall 46 
Außentemperaturanzeige 
(OAT) 53 


Magnetkompaß 52 
Navigationsempfänger 51 
Navigationsinstrumente 52 
Öldruckanzeige 55 
Öltemperaturanzeige 55 
Positionsanzeiger für 
Höhenrudertrimmung 54 
Propellereinstellung 56 
Querruder 19 
Querruder-Positionsanzeiger 54 
Seitenruder 19 
Seitenruder-Positionsanzeiger 54 


Instrumente Abgastemperaturanzeige 
(EGT) (Fortsetzung) 


Sprechfunkgerät 51 

Tankanzeige für linken 
Flächentank 55 

Tankanzeige für rechten 
Flächentank 55 

Transponder 52 

Überwachung der Instrumente 108 

Variometer 21,51 

Wendekoordinator 50 

Zoomanzeiger 53 


Instrumente überprüfen 19 
Instrumentenbeleuchtung 194, 273 
Instrumentenbrett 


Anzeigen im 3D-Fenster 48 
Auswahl 44 
Autopilot-Statusanzeiger 162 
Azimutanzeiger 146 
Befehl 45 
Cessna Skylane RG 47 
Ein- und Ausschalten 44 
Fenster verschieben 46 
Fluginstrumente und Anzeigen 48 
Funkgerätefeld 48 
Gemischeinstellungen 195 
Leistungseinstellungen 195 
Mausbedienung 232 
Navigationsinstrumente 48 
Propellereinstellungen 195 
Ruderstellungsanzeiger 48 
Sonstige Fluginstrumente 
Anzeigen und Steuerorgane 48 
Umschalten zwischen 
verschiedenen Bereichen 45 
VOR-Anzeiger 146 
Instrumentenbrett-Optionen, 
Befehl 31,45 


Instrumentenbretter 
Auswahl 272 
Befehl 44 
Instrumentencheck 
Fahrtmesser 19 
Fluglageanzeiger 20 
Kompaß 20 
Kursanzeiger 21 
Instrumenteneinstellungen 13 
Instrumentenflug 
Übergang zum Sichtanflug 187 
UKW-Drehfunkfeuer 158 
Instrumentenlandeanflug 
Instrumentenlandesystem (ILS) 
Beschreibung 154, 187 
Empfänger 51 
Gleitwegsender 154 
Gleitwinkeländerung 154 
Hauptkomponenten 154 
Landekurssender 154 
Richtungseinstellung 154 
International Flight Information 
Manual 215 
Intrumentenflugberechtigung 110 
Instrumentenüberwachung 108 


J 


J-TASTE 
Triebwerksschalter 
(Learjet) 34, 273 
John Hancock-Gebäude 183 
Joystick 
Aktivieren 237 
Empfindlichkeit einstellen 239 
Installieren 236 
Kalibrieren 238 
Schnellverstellung 90 


Joystick (Fortsetzung) 
Selbstneutralisierung 236 
Tastaturbefehle 276 
Testen 237 
Typen 236 
Verwendung 230 
Zum Betrieb in Flight Simulator 

einrichten (kalibrieren) 237 

Joystickfunktionen (Abbildung) 237 


K 


K-TASTE 
Joystick kalibrieren 276 
Kabel, Computer verbinden 178 
Kabelverbindung 176 
Kalibrieren von Instrumenten 
Tastaturbefehle 276 
Kartenfenster 
Befehl 23, 29 
Einblenden in den Bildschirm 71 
Kategorie kopieren 101 
Kilohertz 143 
Klappen 
Schema 68 
Tastaturbefehle 274 
Klappen ausfahren 28 
Klappenpositionsanzeiger 54 
KOMMA-TASTE (,) 
Einfügen von Anmerkungen 
während der Wiedergabe 271 
Kommunikation, Meldung an 
Partner absenden 181 
Kommunikationseinrichtungen, 
Fachliteratur 216 
Kommunikationsschnittstelle 177 
Kompaß 
Kreiselkompaß 21 
Magnet 21 
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Kompaß (Fortsetzung) 
Toleranz 20 
Komplexitätsgrad 84 
Kompliziertere Kunstflugfiguren 133 
Komponenten eines Flugzeugs 57 
Konfigurationsprogramm (Setup) 2 
Konventioneller Speicher 2 
Koordinaten 
Siehe auch Standort ändern 
Abrufen 276 
Eingeben 86, siehe auch Anhang B 
Ausschnittkarten 
Flugplatzverzeichnisse und 
Landebahnabbildungen 
Im Doppel-Player-Flug 180 
Koordinatensystem xii, 85 
Koordinierte Kurven 50 
Koordinierter Flug 58 
Koordinierung aller Steuerorgane 114 
Koppelnavigation 140 
Kräfteausgleich 
Auftrieb 105 
Luftwiderstand 105 
Schema 104 
Schub 105 
Kreiselabweichung 21 
Kreiselkompaß 50 
Kreuzpeilung 52, 143 
Kunstflug 
Abschwung 134 
Hammerkopf 137 
Immelmann 133, 136 
Looping 130 
Querruderrolle 132 
Trudeln 127 
Kunstflugfiguren 127 
Kunstflugschulung 127 
Künstlicher Horizont 20, 49 
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Kurs, mißweisend 24 
Kursabweichungs- 
anzeiger 147, 
Kursanzeiger 21,50, 108 
Kursanzeigen einstellen 146 
Kurskreisel 
Abwandern des Kurskreisels 193 
Kalibrieren 193 
Tastaturbefehle 276 
Kursplotter 140 
Kursplotting 163 
Kursplottingsystem 
Auflösung 167 
Beobachterperspektive 168 
Cockpit-Perspektive 168 
Flugroute aufzeichnen 167 
Flugweg verfolgen 167 
Kurslänge 167 
Langsamer Computer 167 
Monochrombildschirm 167 
Kurswahlanzeige 147 
Kurswähler 
Siehe auch OBS 
Radial vorgeben 147 
TO-FROM-Anzeige 147 
Kurven 
Flach 114 
Mittel 114 
Steil 114 
Kurvenflug 
Ausleiten 27 
Linkskurve 27 
Querneigung 114 
Schräglage 114 
Kurzübung Befehl 17, 30 


L 


L-TASTE 
(STRG) Landescheinwerfer 
ein-/ausschalten 273 
(UMSCHALT) 
Instrumentenbeleuchtung 
ein-/ausschalten 273 
Lichter ein-/ausschalten 53, 273 
Ladedruckanzeige 55 
Laden einer Situation 231 
Lagefliegen 107, 113 
Lake Michigan 35 
Landeanalyse 
Aktivieren 163 
Flugweg 163 
Grafische Auswertung 163 
Sinkgeschwindigkeit 163 
Landeanflug 28, 118 
Landebahn 
Nummer 29 
Schwellenmarkierungen 29 
Landebahnschwelle, Aufsetzpunkt 157 
Landefreigabe 160 
Landehilfe 
An einem beliebigen Ort 
auswählen 17 
Befehl 17 
Tastaturbefehle 273 
Landeklappen 54 
Landekonfiguration 121 
Landekurs 119 
Landekurssender 154 
Landekurssender (Localizer) 187 
Landen siehe Landung 
Landescheinwerfer, 
Tastaturbefehle 273 


Landung 
Anflug 29 
Anflugbefeuerung 157, 187 
Anflugbefeuerungssysteme 155 
Anfluggeschwindigkeit 29 
Aufsetzen 118 
Ausrunden 119 
CFPD 158 
EFIS-Navigation 187 
Endanflug 155 
Gleitflugentfernung 119 
Instrumentenlandesystem 
(ILS) 154 
Landeanalyse 163 
Landehilfe 17 
Markierungslichter 156 
Mit ILS ausgestattete 
Landebahnen 187 
Motorausfall 29 
Platzeinflugzeichen 52 
Seitenwindlandungen 124 
Sinkflug 28, 116 
Visuelle Orientierungshilfen 188 
Voreinflugzeichen 52 
Längsachse 234 
Längsachsenstabilisator 
Siehe auch Autopilot 
Beschreibung 161 
Langsame Sinkflüge 117 
Längsneigung 
Ablesen vom Fluglageanzeiger 20 
Steuerung 108 
Tastaturbefehle 277 
Längsneigungsänderungen 230 
Lautstärke einstellen 227 
Le Bourget 211 
Le Havre 210 


Learjet 35A 


Siehe auch Flugzeug 

Dienstgipfelhöhe 265 

Fahrwerk 265 

Flugabenteuer 206 

Flugeigenschaften 31 

Flugtechniken 35 

Geschwindigkeits-Warnsystem 36 

Höchstgeschwindigkeit 265 

Höchstzulässige 
Fluggeschwindigkeit 35 

Höhenruder-Trimmanzeige 34 

Instrumente 31 

Leistungsangaben 31 

Leistungsdaten 265 

Maße 265 

Max. Steigrate in Meereshöhe 265 

Maximales Abfluggewicht 36 

Option “Realitätsgrad 
Düsentriebwerksverhalten” 195 

Realitätsgrad Jetantrieb 34 

Reiseflughöhe 31 

Schubumkehrer 34 

Steuerorgane 34 

Steuerung 36 

Stromversorgung der elektrischen 
Systeme 34 

Unkontrollierter Flug 36 

Zusatz-Instrumentenbrett 31 


LEERTASTE 


Geöffnete Menüs schließen 268 

Orientierung zurücksetzen 278 

Zum Aufholen bei Partnerflug 185, 
273 


Lehrersteuerung 111 


Siehe auch Lektionen 


Leistungsdaten 19, 264 


Cessna Skylane RG 264 
Learjet 35A 265 


Leistungsdaten (Fortsetzung) 


Segelflugzeug Schweizer 2-32 266 
Sopwith Camel 267 


Lektionen 


Abflugsteigflüge 117 

Ablesen der Azimutanzeiger 146 

Abschwung 134 

Absturzerkennung 165 

ADF-Navigationsempfänger 152 

Anflugbefeuerungssysteme 155 

Anwendung und Vorteile von zwei 
NAV-Empfängern 148 

Autopilot 160 

Bedienung des Transponders 151 

Bodeneinweisung 104 

Bodennavigation 140 

Bodenoperationen 113 

Bordbuch 169 

Distanzmeßgerät 150 

EFIS/CFPD-Anzeige 157 

Einfache Kunstflugfiguren 127 

Endanflug Abfangen und 
Aufsetzen 118 

Fluganalyse 163 

Fluganalyse und Kursplotting 163 

Flugausbildung für 
Fortgeschrittene 120 

Flugverkehrskontrolle 159 

Flugvideos 219 

Funkgerät 141 

Geradeaus und Horizontal 113 

Grundausbildung 111 

Hammerkopf 137 

Immelmann 136 

Instrumentenlandesystem 154 

Kompliziertere Kunstflug- 
figuren 133 

Koppelnavigation 140 

Kunstflugschulung 127 
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Lektionen (Fortsetzung) 


Kursplottingsystem 167 
Kurven 114 
Lagefliegen 107, 113 
Landeanalyse 163 
Lehrersteuerung 111 
Lektionen für Fortgeschrittene 123 
Looping 130 
Manöveranalyse 164 
Navigationskurs 140 
Navigationssysteme 141 
Platzrunde 125 
Querruderrolle 132 
Rollen 113 
Rückenflug 133 
Schülersteuerung 111 
Seitengleitflug 124 
Sinkflüge 116 
Sofortwiederholung 166 
Start bei Seitenwind 118 
Startrollstrecke 117 
Starts 117 
Steigflug 115 
Steigflugkurven 115 
Steilkurven 125 
Trudeln 127 
Unkoordinierter Flug 123 
Überziehen 120 
Überziehen bei beschleunigten 
Flugmanövern 122 
Überziehen mit Motorleistung 
(Abflug) 121 
Überziehen ohne 
Motorleistung 120 
Verwenden der Navigations- 
empfänger 143 
VOR-Navigation bei Wind 126 
Lernprogramm, Grundlagen 
des Fliegens 18 
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Leuchtenanzeiger 53 
Lindbergh, Charles 208 
Lindbergh-Route 209 
Linksplatzrunde 125 
Literatur zu den Grundlagen des 
Fliegens 104 
Literatur zur Flugausbildung 213 
Literaturliste 213 
Logan Int’] Airport (Boston) 206 
Lokale Wetterzonen 94 
Long Island Sound 210 
Looping 
Siehe auch Beobachterflugzeug 
Abfangen 131 
Schema 130 
Löschen 
Situation 199 
Video 201 
Lotse 151 
Luftaufnahme, Befehl 202 
Luftfahrthandbuch 109 
Luftraumorganisation, 
Fachliteratur 216 
Lufttüchtigkeitskategorie 
Kunstflugtauglich 13, 127 
Normal 123, 127 
Luftwiderstand 104, 105 


M 


M-TASTE 
Magnete ein/aus (zusammen mit 
AKZENT-TASTE (‘) oder ß-TASTE 
56, 273 
Mach (Schallgeschwindigkeit) 32 
Mach maximum operating speed Mmo 
35 


Magnete 194, 195, 
Siehe auch Zündung 
Tastaturbefehle 273 
Magnetkompaß 31,50, 52 
Magnetschalter 195 
Magnetumschalter 56 
MALSR 
Siehe auch Anflugbefeuerungs- 
systeme 
(runway alignment indicator lights) 
157 
Flughäfen 157 
Schema 157 
Manhattan 205 
Manöveranalyse 272 
Aktivieren 164 
Analysegrafik 164 
Manövergeschwindigkeit 122 
Marker-Leuchten 52 
Markierungslichter 
Siehe auch REIL 
Landebahnende 156 
Maus 
Menüs, Befehle und 
Dialogfeldoptionen 
auswählen xii 
Auswählen eines Befehls 6 
Empfindlichkeit einstellen 233 
Fenstergröße verändern 73 
Flugsteuerungsfunktionen xiii 
Modus “Steuerhorn” 232 
Modus “Zeiger” 231 
Schnellverstellung 90 
Verwendung 230 
Mausfunktionen, Modus 
“Steuerhorn” 233 


Maus (Fortsetzung) 

Maustaste (links) 
Propellerverstellung, 
Gemischregulierug, 

Gashebel 232 

Maustaste rechts, Umschalten 
zwischen den Modi “Zeiger” und 
“Steuerhorn” 231 

Media Vision Pro Audio Spectrum 226 
Media Vision Thunderboard 226 
Meereshöhe, Unterscheidung von 
Bodenhöhe 49 
Megahertz 143 
Meigs Field 4, 35 
MEMMAKER (Hilfsprogramm) 223 
Menü 

Siehe auch jeweiliges Menü 

NAV/COM 141, 183, 188 

Optionen 17, 30, 45, 92, 164, 197 

Sichten 23, 44, 69, 71, 165 

Sim 21, 34,50, 85, 124, 192 

Szenerie 83 

Umwelt 41,53, 86, 180 

Menüleiste, Anzeige 268 

Metropolitan Oakland International 
Airport 208 

Microsoft Windows Flight 

Simulator Starten 220 
Microsoft Windows Sound System 226 
MicroWINGS 219 
Mindestinstrumentierung xii 
Mindestwetterbedingungen 109 
Modem 

Baudrate 177 

COM-Port 177 

Hayes-kompatibel 178 

Initialisierungsstring 179 

Kommunikationsschnittstelle 177 


Modem (Fortsetzung) 
Nicht Hayes-kompatible 
Modems 179 
Option “Auf Rufton warten” 178 
Option “Zu wählende Telefon- 
nummer” 178 
Verbindung herstellen 178, 179 
Morgengrauen 92 
Motor 
Befehl 193, 195 
Ein-/ausschalten 195 
Gemischeinstellungen 195 
Leistungseinstellungen 195 
Warmlaufphase 19 
Motor-Auswahlschalter 
Tastaturbefehle 273 
Motorausfall 29 
Motorbedienelemente 195 
Motorgeräusche ein-/ausschalten 195 
Motorleistung 
Einstellen 26, 65 
Geschwindigkeit 108 
Tastaturbefehle 275 
Motorstillstand bei 
Treibstoffmangel 194 
Motorüberwachungsinstrumente 
Öldruckanzeige 24 
Treibstoffanzeige 24 
Mount Rainier 206 . 
MS-DOS Version 6.0 223 
München 211 


N 


N-TASTE 
Bildlauffeldsteuerung 
verschieben 240 
NAV (in Verbindung mit AKZENT- 
TASTE (‘) oder ß-TASTE) 276 


N-TASTE (Fortsetzung) 
NAV-TASTE 144 
NACH-LINKS-TASTE 
Verschieben der Bildlauffeld- 
steuerung 235 
NACH-OBEN-TASTE 
Verschieben des Fensters nach 
oben 74 
NACH-RECHTS-TASTE 
Verschieben der 
Bildlauffeldsteuerung 235 
NACH-UNTEN-TASTE 
Verschieben des Fensters nach 
unten 74 
Nachrichten senden und 
empfangen 181 
Nacht 92 
Nautische Meilen (NM) 151 
NAV, Tastaturbefehle 276 
NAV 151 
NAV2 52 
NAV-Empfänger 
Einstellen mit der Maus 143 
Einstellen mit der Tastatur 144 
Einstellen über das Menü 
NAV/COM 144 
Umschalten vom einen auf den 
anderen Empfänger 149 
NAV-Geräte 51 
NAV/COM 


Einstellen der COM-Frequenz 142 


Menü 141, 183, 188 
NAV/COM-Instrumente 46 
Navigation 

Automatischer Funkpeiler 

(automatic direction finder 
ADF) 141 
Autopilot 160 
Azimutanzeiger 146 
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Navigation (Fortsetzung) 


Azimutposition 150 
Azimutwähler 147 
Bildschirmunterstützte 
Systeme 187 
Distanzmeßgerät 150 
Drehfunkfeuer 51 
EFIS/CFPD-Anzeige 157 
Einblenden von Bildern in die 
Frontscheibe des Flugzeugs 187 
Fehlorientierungen 148 
Flugrechner 140 
Kreuzpeilung 143 
Kursabweichungsanzeiger 147 
Kursanzeiger 193 
Kursplotter 140 
Kurswahlanzeige 147 
Kurswähler 147 
Orientierungspunkte 141 
Positionsbestimmung 149 
Radial auswählen 147 
Sichtflugnavigation 
(VFR-Navigation) 141 
UKW-Drehfunkfeuer 143 
Überlandflug 140 
VOR-Stationen 51 
VORTAC 150 
Navigationseinrichtungen, 
Fachliteratur 216 
Navigationsempfänger, Befehl 144 
Empfang eines 
Instrumentenlandesystems 
(ILS) 143 
Instrumentenlandesystem (ILS) 51 
Kreuzpeilung 52 
NAV151 
Verwenden 143 


Navigationshilfen 187 
Navigationsinstrumente 52 
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Navigationskurs 140 
Navigationssysteme 141 
NDB 
Siehe auch Ungerichtetes 
Funkfeuer 
(nondirectional radio 
beacon) 52, 152 
Neigungsmesser 50 
Neutralbereich 234 
“Nicken” 234 
Nonstopflug New York - Paris 209 
Nordatlantik 209 
Nova Scotia 210 
NULL-TASTE siehe O-TASTE 
Nullmodem 
Pinbelegung der Signalleitungen 
(Tabelle) 228 
Nullmodem-Kabel 176 
NUM-TASTE 
Aktivieren / Deaktivieren des 
Kartenfensters 25, 73, 269 
NUMMERNZEICHEN (#) 
Manöveranalyse beenden 164, 272 
Videoaufzeichnung 
beenden 207, 271 


10) 


O-TASTE 
Blitzlicht am Leitwerk 
ein-/ausschalten 53, 273 
Oberammergau 212 
OBI 
Siehe auch Azimutanzeiger 
(omni-bearing indicators) 146 
Einstellen über das Menü 
NAV/COM 146 
Verändern mit der Maus 146 
Verändern mit der Tastatur 146 


OBS 
(Omni-Bearing Selector) 147 
Kurseinstellung 147 
Radial vorgeben 147 
Steuerkurse 147 
TO-FROM-Anzeige 147 
Ö-TASTE 
Situation speichern 269 
Öldruckanzeige 55 
Öldruckmesser 33 
Öltemperaturanzeige 33, 55 
Online-Informationsdienste 
Foren für die Allgemeine 
Luftfahrt 219 
Option 
“Autopilot auf anderes Flugzeug 
schalten” 183 
“Realitätsgrad Propeller- 
verhalten” 194 
Systemzeit verwenden 92 
Optionen, Menü 17, 31,45, 92 
Orientierungspunkte 141 
Originalkonfiguration von Flight 
Simulator ändern 221 


p 


P-TASTE 
Pause 25, 203 
Rückkehr zu Normalflug 166 
Simulation anzuhalten 184 
Panoramaflug 211 
Paradise SVGA 225 
Paris 211 
Parkbremse 24, 66, 273 
Partner 
“Leader” 185 
Doppel-Player-Flug 176 
Ortung des Flugzeugs 181 


Partner (Fortsetzung) 
Pause, Befehl 203 
Peilung, mißweisende Peilung 
berechnen 152 
PFEILTASTEN 
zum Verschieben der Postion des 
Beobachterflugzeugs 79 
Pferdestärken (PS) 106 
Pilotenausbildung xiii 
Plattenspeicherplatz 221 
Platzeinflugzeichen 52 
Platzhöhe 20 
Platzrunde 125 
Plus-taste 73, 269 
Plymouth 210 
Position durch Kreuzpeilung 
ermitteln 52 
Positionieren 
Beide Partner starten vom selben 
Flughafen 180 
Beider Flugzeuge (bei Doppel- 
Player-Flug) 180 
Positionsanzeiger für Höhenruder- 
trimmung 54 
Positionsbestimmung, Schema 149 
Primäre Fluginstrumente 45 
Primäre Steuerorgane 
Steuerhorn - Höhenruderbetätigung 
61 
Steuerhorn - Querruder- 
betätigung 59 
Propellereinstellung 56 
Propellereinstellung verändern 
(Funktionstasten) 56 
Propellereinstellung verändern 
(Maus) 56 
Propellereinstellungen 195 
Propellerhochlauf 194 


Propellersteuerung, 
Tastaturbefehle 275 

Propellerverstellung 232 

PS 106 

PUNKT-TASTE 
Bremsen 16, 66, 273 
Bremsen (beim Landen) 30 
Parkbremse lösen 23 


Q 


Q-TASTE 
Schnellverstellung (Höhe) langsam 
nach oben 277 
Ton ein-/ausschalten 11, 196, 273 
Quecksilbersäule (Millimeter) 
Barometrischer Luftdruck 100 
Quellwolken 40 
Querabflug 125 
Querachse 22, 234, 290 
Queranflug 125 
Querneigung 
Ablesen vom Fluglageanzeiger 20 
Definition 49 
Kurvenflug 114 
Steilkurven mit mehr als 50 
Grad 125 
Steuerung (Rollen) 108 
Tastaturbefehl 277 
Querneigungsänderungen 230 
Querruder 
Begriff 290 
Betätigen (über Tastatur) 22 
Mit Joystick betätigen 236 
Positionsanzeiger 54 
Schema 59 
Steuerung 60 
Tastaturbefehle 274 
Wirkung 60 


Querruder (Fortsetzung) 
Querruderempfindlichkeit, 
Einstellung 235 
Querruderrolle 
Siehe auch Kunstflug 
Beenden 133 
Schema 132 


R 


R-TASTE 
Bildlauffeldsteuerung verschieben 
235 
Realitätsgrad einstellen 193 
Simulationsgeschwindigkeit 
verändern (mit AKZENT-TASTE (‘) 
oder ß-TASTE) 273 
Radar 52 
Radial 
Auswählen 147 
Rauchsystem 
Befehl 193, 197 
Ein-/ausschalten 197 
Tastaturbefehle 273 
Zur Orientierung beim 
Doppel-Player-Flug 196 
Realität und Zuverlässigkeit, 
Befehl 34 
Realitätseffekte einfügen 193 
Realitätsgrad 
Detailoptionen 193 
Durchbrennen von Signal- 
leuchten 194 
Düsentriebwerksverhalten 195 
Einstellen 193 
Gemischverstellung 194 
Höhenrudertrimmung 193 
Instrumentenbeleuchtung 194 
Kurskreiseldrift 193 
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Realitätsgrad (Fortsetzung) 

Magnete 194 

Motorstillstand bei 

Treibstoffmangel 194 

Option ändern 192 

Propellerhochlauf 194 

Schnelle Gashebelverstellung 194 

Tankwahlschalter 194 

Triebwerksausfall 195 

Überlastungsschäden an der 

Zelle 193 
Realitätsgrad und Zuverlässigkeit, 
Befehl 56, 85, 193 
REIL 

(runway end identifier lights) 156 
Reisefluggeschwindigkeit 116 
Reiseflughöhe 110, 

Siehe auch Überlandflüge 
Reisegeschwindigkeit 26 
Reisesteigflug 116 
Rollbewegungen 230 
Rolle 78 
Rollen 22, 113, 234 
Rollweg (Taxiway) 24 
Rotationsgeschwindigkeit 25, 117 
Rotieren 16 


Rückenflug 
Siehe auch Kunstflug 
Beenden 134 
Schema 134 
RÜCKTASTE 
(UMSCHALT) Nach oben schwenken 
271 


Fenster Normalgröße 270 
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S 


S-TASTE 
Aktivieren der Sichtmodi “Cockpit” 
“Kontrollturm” und 
“Beobachterflugzeug” 271 
Auf Beobachtersicht umschalten 
165 
Ändern der Sichtmodi 76 
Sichtmodus “Beobachter- 
flugzeug” 206 
Wechsel zum Sichtmodus 
“Verfolgermodus” 181 
S3 86C11 225 
San Francisco 
Bucht von San Francisco 208 
Dynamische Szenerie 84 
Rundflug 207 
San Francisco Int’] 208 
Schallgeschwindigkeit 32 
Schaltfläche Flugzeugsysteme 46 
Schieben 124 
Schnelle Gashebelverstellung 194 
Schnellübung 
Befehl 111, 118 
Schnellverstellung 
Siehe auch Szenerie 
Ändern der Position 88 
Befehl 41, 88, 96, 183 
Funktionen 88 
Mit Maus und Joystick 90 
Tastaturbefehle 277 
Um 180 Grad (Gegenkurs) 88 
Über die Tastatur 89 
Schräglage 114 
Schub 104, 105 
Schülersteuerung 111 
Siehe auch Lektionen 
Schütteln 121 


Schwellenmarkierungen 29 
Schwerpunkt 106 
Sears Tower 183 
Segelflug 
Bart 40 
Dreiviertelkreis 41 
Fachliteratur 214 
Hangaufwind 39 
Höhenmesser 40 
In anderen Gebieten 41 
Thermik 40 
Variometer 40 
Segelflugzeug 
Siehe auch Flugzeug 
Bremsklappen 38 
Bremsklappenanzeiger (SPL) 38 
Flugeigenschaften 37 
Flugtechniken 38 
Leistungsangaben 37 
Muster Schweizer 2-32 37 
Segelflug-Video 37 
Steuerorgane 38 
Segelflugzeug Schweizer 2-32 
Geringstes Sinken (einsitzig) 266 
Höchstgeschwindigkeit 266 
Leistungsdaten 266 
Maße 266 
Standardleermasse 266 
Segelflugzeug-Standort speichern 42 
Seitengleitflug 50, 124 
Seitenruder 63, 124 
Positionsanzeige 22, 54 
Steuerung 64 
Tastaturbefehle 274 
Wirkung 64 
Seitenruderempfindlichkeit 235 
Seitenruderpedale 23, 30 
Seitenwind 118 
Seitenwindlandungen 124 


Seitenwindstart 118 
Sekundäre Steuerorgane 67 
Sekundärer Strömungsabriß 120 
Sekundärradar-Antwortgerät 52 
Selbstneutralisierung 236 
Setup 
Benötigter Speicher 2 
Einstellungen nachträglich 
ändern 9 
Maus 2 
Systemanforderungen 2 
Zusatzprogramme installieren 3 
Sicht- und Instrumentenflüge, 
Mindestwetterbedingungen 109 
Sicht-Befehle (Übersicht) 72 
Sicht-Optionen, Befehl 71, 165, 181 
Sichtanflug 187 
Sichten 
Instrumentenbretter 72 
Kartenfenster 72 
Menü 23, 44, 69 
Sicht-Befehle (Übersicht) 72 
Sichtflug-Gleitwinkelanzeigesystem 
155, Siehe auch 
Sichtflugbedingungen (visual flight 
rulesVFR) 
Siehe auch VFR, VASIS, Fliegen 
Anforderungen 109 
Fliegen 18 
Sichtflugnavigation (VFR- 
Navigation) 141 
Sichtflugregeln xii 
Sichtmodi 72 
Sichtmodus 
“Cockpit” 181 
“Verfolgermodus” 180, 182 
Beobachterflugzeug 77 
Mit der Tastatur auswählen 76 


Sichtoptionen 
Auswählen 74 
Beobachterflugzeug 75 
Cockpit 75 
Kontrollturm 75 
Verfolgermodus 75 
Sichtperspektive auswählen 76 
Sichtsteuerung 71,270 
Signal, Kodierung 151 
Signalleuchten 194 
Sim Menü 21, 34, 50, 85, 124, 192 
Simulation 
Learjet xiii 
Segelflugzeug xiii 
Überziehen 120 
Simulationsgeschwindigkeit 
Ändern auf dem Instrumenten- 
brett 90 
Ändern über das Menü Sim 90 
Befehl 54, 90, 209 
Tastaturbefehle 273 
Simulator-Info, Befehl 203 
Simulatorinformationen 203 
Sinkflug 
Abfangen 116 
Beschreibung 28 
Einleiten 116 
konstantes Sinken 116 
Übung 28 
Sinkrate 116 
Situation 
Aktivierte Instrumentenbretter 
speichern 198 
Auswahl 197 
Ändern der dazugehörenden 
Informationen 199 
Befehl 39 
Dateiname 198 
Empfindlichkeiten speichern 231 


Situation (Fortsetzung) 
Laden 231 
Löschen 199 
Speichern 197, 231 
Wetter speichern 198 
Situation speichern, Befehl 42, 197 
Situation zurücksetzen, 
Befehl 23, 40, 197 
Situationen, Befehl 30 
Situationsoption 185 
Situationszeit verwenden 92 
Slip 124 
Sofortwiederholung 
Auslösen 166 
Befehl 166 
Wiederholungsgeschwindigkeit (%) 
166 
Sopwith Camel 
Fahrwerk 267 
Flugabenteuer 208 
Höchstgeschwindigkeit 267 
Leistungsdaten 267 
Maße 267 
Rundflug 207 
Rüstmasse 267 
Soundkarte 
Siehe auch Ton 
Einstellungen für die Interrupt- 
und/oder Basisadresse 227 
Spiele-Adapterkarte 2 
Spoiler 
Tastaturbefehle 273 
Spoileranzeige 33 
Sprechfunkgerät, COM 51 
Sprechfunkkanäle 142 
Sprechfunkverkehrsrate 142 
Sprühflug 
Aufgabe 186 
Start 186 
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Sprühmittel, Tastaturbefehle 273 
Sprühsystem ein-/ausschalten 186 
Squawk 151 
ß-TASTE 
Betrachtungshöhe vergrößern 23 
Einstellen der Kurs- und 
Gegenkursanzeigen 146 
Fenster verkleinern 204, 270 
Schalterstellungen der Triebwerke 
(Learjet) 34 
Verändern der Blickhöhe 79 
Verkleinern der 
Frequenzwerte 142 
Verringern von Werten xvii 
Verstellen der Orientierungsnadel 
der Abgastemperaturanzeige 55 
St. John’s 210 
Stabiler Flugzustand 106 
Stabilität 106 
Standard-Instrumentenanordnung 49 
Standard-Piloten-Bordbuch 171 
Standardempfindlichkeiten 230 
Standardplatzrunde 
Abflug 125 
Gegenanflug 125 
Querabflug 125 
Queranflug 125 
Standardvollkreis 50 
Standort 82 
Standort ändern 
Eingabe durch X-/Z-Koordinaten 
(Version 4.0) 87 
Flughafenkoordinaten 87 
Koordinaten in Form von Breiten- 
und Längengrad eingeben 87 
Schnellverstellung 88 
Steuerkurs 87 
Starnberger See 212 
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Start 
Anfangssteigflug 117 
Anstellwinkel 117 
Demonstration 11 
Dynamische Szenerie 11 
Flugverkehrskontrolle 160 
Flugzeit aufzeichnen 11 
Kommunikation 160 
Rotationsgeschwindigkeit 117 
Rotieren 16 
Seitenwind 118 
Situation 11 
Status 11 
Ton 11 
Uhrzeit 11 
Vorflugkontrolle 24 
Vorhaltewinkel 118 
Wettererzeugung 11 
Startbahn 23 
Starten 
Halteposition 24 
Rotationsgeschwindigkeit 25 
Steigrate 26 
Starten von Flight Simulator 4 
Starterlaubnis 160 
Startrollstrecke 117 
Starts 117 
Statusanzeiger 
BREMSEN 71 
PARKBREMSE 71 
PAUSE 71 
VIDEO 71 
WIEDERHOLUNG 71 
Staurohr-Statikdruck 46 
Steigen 25 
Steigflug 
Beenden 26 
Konstantes Steigen 115 
Lektion 115 


Steigflug (Fortsetzung) 
Übergang in den 
Horizontalflug 115 
Steigflugkurve 122 
Steigfluglage 122 
Steiggeschwindigkeit 116 
Steigrate 26 
Steilkurven 125 
sternchen-TASTE (Zehnertastatur) 
Sicht nach vorn 77 
Steuerbewegungen 230 
Steuerfunktionen 
Per Tastatur auslösen 235 
Steuerhorn 
Kalibrieren 234, 239 
Mausbedienung 232 
Neutralbereich 234, 239 
Steuerkurs 
Ändern 114 
Tastaturbefehle 278 
Steuern 
Am Boden 23 
Mit der Maus 16 
Mit der Tastatur 16 
Steuerorgane 
Bedienung mit Maus, Tastatur oder 
Joysticks 230 
Bei eingeschaltetem Autopiloten 
161 
Empfindlichkeitseinstellungen 230 
Realitätsgrad und Zuverlässigkeit 
192 
Seitenruder 22 
Steuerhorn 21 
Steuerpositionsanzeiger 54 
Steuerung der Längsneigung 108 
Steuerung der Querneigung 
(Rollen) 108 


Steuerung des Flugzeugs, Orientierung 
an visuellen Bezugspunkten 108 
Streckenflug, UKW-Drehfunk- 
feuer 158 
Strömungsabriß 
Bei Looping 130 
Sekundärer Strömungsabriß 120 
Warnung 71 
Strömungskanal 31 
Stromversorgung der elektrischen 
Systeme 34 
SVGA 225 
Systemanforderungen 2 
Szenerie 
286-Computer 84 
Anflugbefeuerung 84 
Anflugbefeuerung einfügen 83 
Ausschnittkarten 82 
Auswählen 188 
Ändern 82 
Drahtmodellpolygone 84, 224 
Dynamische Szenerie 84 
Flight Simulator Version 4.0 87 
Flughäfen 82 
Für die Unterhaltung mit EFIS 187 
Geländebeschaffenheit 
verändern 83 
Information anzeigen 203 
Komplexität 83 
Komplexität Ändern 84 
Komplexitätsgrad 84 
Menü 83 
Nur Horizont (keine Szenerie) 84 
Sterne am Himmel 84 
Wechseln des Flughafens 86 
Wiederholrate 85 
Szeneriebibliothek, Befehl 83 
Verwenden alter Szenerien aus 
Version 4 83 


Szeneriedichte, Auswirkung auf 
Bildschirmaufbau 85 

Szeneriedisketten 82 

Szeneriegebiet, Auswahl über Menü 83 

Szeneriekomplexität, Befehl 84, 224 


Y 


T-TASTE 
Bildlauffeldsteuerung 
verschieben 240 
Transponder (in Verbindung mit 
AKZENT-TASTE (‘) 
oder ß-TASTE) 276 
Transponder einstellen 151 
TAB-TASTE 
Einblenden zusätzlicher 
Instrumente 55 
Umschalten zwischen Anzeigen 44 
Umschalten zwischen 
Instrumentenbrettern 44, 272 
TACAN (Tactical Air Navigation 150 
Tages- und Jahreszeit einstellen 
Befehl 53, 93, 209 
Tageszeit ändern 93 
Taktfrequenz 224 
Tankanzeige 55 
Tankwahlschalter 194, 196 
TAS (true airspeed) 49 
Tastaturbefehle 
Siehe auch jeweilige Taste 
Aktivieren von Fenstern 73 
Ändern der Blickrichtung (mit 
Umschalttaste) 16, 76 
Anhalten der Manöveranalyse 272 
Anhalten der Sofort- 
wiederholung 272 
Anzeige der Menüs und der 
Menüleiste 268 


Tastaturbefehle (Fortsetzung) 
Auswahl aller Menüs Befehle und 
Dialogfeldoptionen xiü 
Auswahl der Instrumente und 
Instrumentenbretter 272 
Bedienung der Video- 
aufzeichnung 271 
Beenden von Flight Simulator 269 
Blickrichtung verändern 77 
Bremsen 16 
Einstellen der COM-Frequenz 142 
Einstellen der Funkgeräte 276 
Fenster einstellen 23 
Fenster verändern (mit 
Pfeiltasten) 74 
Fenstergröße verändern 74 
Fenstersteuerung 269 
Flugsteuerungsfunktionen xvii 
Flugzeug-Bedien- 
elemente 273, 274 
Gas geben 16 
Gemischverstellung 275 
Höhenrudersteuerung 22 
Instrumentenbretter 272 
Kalibrieren von Instrumenten 276 
Klappen einstellen 38 
Kompaß 24 
Landehilfe 17 
Magnetumschalter 56 
Manöveranalyse 272 
Neutralstellung 22 
Propellersteuerung 275 
Querrudersteuerung 17,22 
Schnellverstellung 277 
Sichtmodus auswählen 76 
Sichtsteuerung 270 
Sichtsteuerung 270 
Sofortwiederholung 272 


Index 317 


Tastaturbefehle (Fortsetzung) 
Speichern und Neustart einer 
Situation 269 
Steuerfunktionen auslösen 235 
Steuern am Boden 23 
Transponder einstellen 151 
Übersicht 268 
Umgang mit den Flugzeug-Bedien- 
elementen 273 
Umschalten zwischen 
Instrumenten- 
brettern 44 
Videoaufzeichnung 271 
VOR-OBI einstellen 146 
Tastaturempfindlichkeit 
Einstellen 235 
Speichern 235 
Tegernsee 212 
Teilinstrumentierung 
Befehl 69 
Ein- und Ausschalten 69 
Temperaturschicht 
Erstellen 99 
Löschen 99 
Thermik 39 
Thermikflug 40 
TO-FROM-Anzeige 147, 148 
Ton 
Befehl 193 
Lautstärke einstellen 227 
Tastaturbefehle 273 
Toneinstellungen 12 
Tragflächen, geschränkt 120 
Transceiver 51 
Transponder 
Bedienung 151 
Bedienung mit der Maus 151 
Bedienung mit der Tastatur 151 
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Transponder (Fortsetzung) 
Bedienung über das Menü 
NAV/COM 151 
Beschreibung 52 
Tastaturbefehle 276 
Transpondercode 151 
Treibstoff, Befehl 193, 195 
Treibstoff-Durchflußmesser 33 
Treibstoff-Vorratsanzeige 33 
Treibstoffmangel 194 
Trident 8900 225 
Triebwerk und Treibstoff, Befehl 56 
Triebwerksausfall 34 
Triebwerksschalter 34 
Triebwerksstillstand bei 
Treibstoffmangel 85 
Trimmeinrichtungen 239 
Trimmen,hHöhenruder 54 
Trimmung 34, 67 
Trudeln 
Siehe auch Kunstflug 
Beenden 129 
Einleiten 129 
Schema 128 
True airspeed (TAS) 49 
Tseng Labs ET-4000 225 
Turbinen-Startschalter, 
Tastaturbefehle 273 
Turbinendrehzahlmesser 32 
Turbinentemperaturmesser 32 
Turbulenz 98 


U 


U-TASTE 
EGT-Anzeigenadel bewegen (mit 
AKZENT-TASTE (‘) oder ß-TASTE) 
275 


Ü-TASTE 
Aktivieren von Sicht 1 269 
Deklarieren des aktiven Fensters 
73 
Überlandflüge 110, 140 
Überschallstoßwellen 36 
Überziehen 
Bei beschleunigten Manövern in 
den Normalflug 
zurückkehren 123 
Lektion 120 
Mit Motorleistung in den 
Normalflug zurückkehren 122 
Ohne Motorleistung in den 
Normalflug zurückkehren 121 
Überziehen mit Motorleistung 
(Abflug) 121 
Überziehen ohne Motor- 
leistung 120, 121 
Überziehgeschwindigkeit 28, 

Siehe auch Gleitflug 
Überziehübung 120 
Überziehwarnung 71, 129 
Überzogener Flugzustand 105, 

120, 127 
Uhrzeit ändern 93 
Uhrzeit ändern (Instrumentenbrett) 93 
UKW-Drehfunkfeuer 
(VOR-Stationen) 51, 143 
Umdrehungen pro Minute (revolutions 
per minute rpm) 55 
Umgang mit den Flugzeug- 
Bedienelementen 273 
Umrechnungseinheiten für die 
metrischen Angaben 196 
Umwelt 
Ändern von Tages- und 
Jahreszeit 92 
Barometrischer Luftdruck 100 


Umwelt (Fortsetzung) 
Erstellen von Wolkenschichten 96 
Hinzufügen von Wetterzonen 93 
Menü 41,53, 86, 92, 180 
Temperaturschichten 99 
Wetter ändern 95 
Windschichten 97 
Ungeradzahlige Tausend-Fuß- 
Höhen 110 
Ungerichtete Funkfeuer (nondirectional 
beacons NDBs) 52 
Ungerichtetes Funkfeuer 152, 
Siehe auch NDB 
Unkoordinierter Flug 58, 123 
Siehe auch Autokoordination 
Unkorrigierte Eigengeschwindigkeit 
(indicated airspeed IAS) 49 
Unterhaltung 
Befehl 176, 185, 186, 188 
Formationsflug 185 
Situationsoption 185 
Sprühflug 185 
Tips zum Doppel-Player-Flug 182 


V 


V-TASTE 
VOR-OBI (in Verbindung mit 
AKZENT-TASTE (‘) oder ß-TASTE) 
276 
VOR-OBl einstellen 146 
Variometer 21,51, 108 
VASIS 
(visual approach slope indicator 
system) 155 
Schema 155 


Verbinden von zwei Computern 176 
Aufbau einer Modemverbindung 
179. 
Direkte Kabelverbindung 176 
Über Telefonmodems 177 
Verdichterdrehzahlmesser 32 
Verfügbarer Arbeitsspeicher 223 
Vergaservorwärmung, Tastatur- 
befehle 273 
Verwenden von Joysticks 236 
Verwenden der Maus 231 
Verwenden der Tastatur 235 
Vesa-1.2-Kompatibilität 225 
VFR (visual flight rules) 
Siehe auch Sichtflugbedingungen 
VFR-Wetterminima 109 
VGA 225 
VHF-Markierungsfunkfeuer 187 
Video 
Aufzeichnen 200 
Aufzeichnungsintervall 200 
Ändern von Informationen 201 
Löschen 201 
Video 7 225 
Video-Modi 225 
Videoaufzeichnung, Befehl 37, 
200 
Videowiedergabe 200 
Visual flight rules, (VFR) viii 
Visuelle Orientierungshilfen 188 
Voller Strömungsabriß 119 
Vollgas 16 
VOR 
Siehe auch Drehfunkfeuer 
(very high-frequency 
omnidirectional range) 143 
Einstellen der zugehörigen 
Frequenzen 144 
Radial 146 


VOR (Fortsetzung) 
Richtungssignal 143 
Synchronisationssignal 143 
Tastaturbefehle 276 

VOR-DME-Anlagen 150 

VOR-Navigation 
ILS 187 
Mit EFIS 188 

VOR-Navigation bei Wind 126 

VOR-Standlinie 188 

VOR-Stationen 51, 126, 148, 150 

Voreinflugzeichen (outer marker) 52 

Vorflugkontrolle 19, 24 

Vorhaltewinkel 118 

VORTAC 150 

Vortrieb 26 


W 


W-TASTE 
Fenster maximieren 73, 270 
Wahre Eigengeschwindigkeit (true 
airspeed TAS) 49 
Warmlaufphase 19 
Wartung 30 
Wendekoordinator 21, 27, 50 
Wetter 
Barometrischer Druck 95, 100 
Befehl 93 
Bodenwinde 97 
Gebirgsabwinde 212 
Höhenwinde 97 
Quellwolken 40 
Seitenwind 118 
Situation speichern 198 
Temperaturschichten 94, 95 
Temperaturschichten erstellen 99 
Turbulenz 98 
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Wetter (Fortsetzung) 
Windänderungen 95 
Windschichten 94 
Windschichten erstellen 97 
Wolkenformationen 95 
Wolkenschichten 94 
Wolkenschichten erstellen 96 
Zufallsgesteuert 95 
Zufallsprinzip 95 

Wetteränderungen 50 

Wetterfahneneffekt 106 

Wetterkategorie kopieren 102 

Wetterzonen 
Ausdehnung 94 
Barometrischer Luftdruck 94 
Einfügen einer neuen 94 
Geschwindigkeit 95 
Hinzufügen eines neuen 


Gebietes 94 
Kopieren 101 
Kurs 95 


Übergangsbereich 94 
Wiedergeben von Videos 200 
Windausgleich 118 
Windeinfluß 124 
Windschicht 

Erstellen 98 

Löschen 99 
Winkelgeschwindigkeit 21, 

Siehe auch Wendekoordinator 
Wolkenschichten 96 
Wolkenschichten ändern 97 
World Trade Center 205 
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X Zusatzprogramm installieren 3 
Zusatzspeicher 

X-TASTE Als Expansionsspeicher 

Landehilfe 17, 273 konfigurieren 223 

Zusatztanks 196 
Zuverlässigkeit 

Y 

Einstellen 193 
Y-TASTE Option ändern 192 


(UMSCHALT) Koordinaten im Flug 
abrufen 276 
Autopilot ein-/ausschalten 53, 162, 
273 
Bildlauffeldsteuerung 240 
Schnellverstellung 277 
Standortanzeige 
ein-/ausschalten 277 


zZ 


Z-TASTE 
Schnellverstellung ein-/ausschalten 
38, 88, 96 
Zoomanzeiger 53 
Zoomfaktor 
Mit der Maus vergrößern oder 
verkleinern 79 
Mit der Tastatur vergrößern oder 
verkleinern 80 
Über das Menü Sichten vergrößern 
oder verkleinern 80 
Zoomsteuerung 79, 
Siehe auch Sichtmodi 
Zündung, Magnetschalter 195 
Zusammenfassung der 
Tastenfunktionen 268 
Zusatzausbildung, 
Instrumentenflugberechtigung 110 


Microsoft Flight Simulator 
Anleitung zur Fehlerbehebung 
bei der Installation 


Microsoft 
—Flisht=>? 
Simulator 
D 4 


Speicheranforderungen 


Um Microsoft Flight Simulator installieren und starten zu 
können, benötigen Sie einen Computer mit mindestens 2 
Megabytes (MB) Arbeitsspeicher. Davon müssen 
mindestens 530 Kilobytes (KB) an freiem konventionellem 
Speicher zur Verfügung stehen, und der übrige Speicher 
sollte als Expansionsspeicher konfiguriert sein. 


Sie können Flight Simulator auch mit mindestens 1 MB 
Speicher installieren und starten. Davon müssen 560 KB 
als freier konventioneller Speicher und 256 KB als 
Erweiterungsspeicher konfiguriert sein. Mit dieser 
Konfiguration sind eventuell nicht alle Grafiken 
darstellbar. 


Wenn Ihr Computer nicht genügend freien konventionellen 
Arbeitsspeicher oder ausreichend freien Plattenspeicher 
aufweist, meldet das Installationsprogramm dieses Problem 
und bricht die Installation ab. Das Programm teilt Ihnen 
gel. außerdem mit, daß der Expansionsspeicher auf Ihrem 
System nicht konfiguriert ist. Bevor Sie Flight Simulator 
starten können, müssen Sie mindestens 530 KB des 
konventionellen Speichers freiräumen, indem Sie Ihren 
Computer neu konfigurieren. 


Erweiterungs- und Expansionsspeicher 


Die meisten Computer sind heute mit Arbeitsspeicher 
oberhalb des konventionellen Speicherbereichs von 640 
KB ausgestattet, Diesen sogenannten Erweiterungsspeicher 
nutzt Flight Simulator zur Grafikdarstellung. Der 
Grafikaufbau läßt sich jedoch beschleunigen, wenn Sie den 
Erweiterungsspeicher als sogenannten Expansionsspeicher 
konfigurieren. Dazu können Sie entweder die in MS-DOS 
5.0 bzw. MS-DOS 6.0 enthaltenen Speicher- 
Hilfsprogramme oder Expansionsspeicher-Hilfsprogramme 
anderer Hersteller verwenden. 


So können Sie Ihren Computer mit MS-DOS, 
Version 6.0, umkonfigurieren 


Mit dem Betriebssystem MS-DOS, Version 6.0, können 
Sie Ihre Systemleistung auf einfache Weise optimieren. Es 


enthält das Hilfsprogramm Memmaker, mit dem Sie den 
Arbeitsspeicher Ihres Computers freiräumen und Ihr 
System zur Nutzung von Expansionsspeicher 
konfigurieren können. 


1 Geben Sie bei der MS-DOS-Eingabeaufforderung 
ein: memmaker 


2 Wählen Sie die Option “Express Setup”, und folgen 
Sie den Anweisungen des Programms. 


3 Achten Sie darauf, daß Sie Ihren Computer auf den 
Betrieb mit Expansionsspeicher konfigurieren. 


Memmaker meldet nach Abschluß der Konfiguration 
Ihres Systems, wieviel freier konventioneller Speicher 
verfügbar ist. In aller Regel wird dieser Wert über 530 
KB liegen - genügend Speicher also für den Betrieb von 
Flight Simulator. 


$o können Sie Ihren Computer mit MS-DOS, 
Version 5.0, oder früher umkonfigurieren 


Wenn Sie mit dem Betriebssystem MS-DOS, Version 5.0, 
arbeiten, können Sie dieses in den Erweiterungsspeicher 
verlagern und so zusätzlichen freien konventionellen 
Speicher für Flight Simulator schaffen. MS-DOS, Version 
5.0, enthält das Hilfsprogramm EMM386, mit dem Sie 
Ihr System zur Nutzung von Expansionsspeicher 
konfigurieren können. 


1 Geben Sie bei der MS-DOS-Eingabeaufforderung 
ein: edit c:\config.sys 


2 Fügen Sie am Anfang der Datei CONFIG.SYS (falls 
notwendig) folgende Zeilen ein: 


DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS 
DOS=HIGH 
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM 20483 


3 Wählen Sie aus dem Menü Datei den Befehl 
Speichern. 


4 Starten Sie Ihren Computer neu, so daß die 
Änderungen wirksam werden. 


Wenn Sie auch jetzt noch nicht genügend Speicher zum 
Betrieb von Flight Simulator zur Verfügung haben, oder 
Sie betreiben MS-DOS, Version 4.0, oder früher, 
entfernen Sie alle speicherresidenten Programme und 
sonstigen Geräte-Hilfsprogramme aus Ihren Dateien 
CONFIG.SYS bzw. AUTOEXEC.BAT. Weitere 
Informationen dazu finden Sie im Benutzerhandbuch zu 
Microsoft MS-DOS. 


Erstellen einer Sysiem-Startdisketie 


Falls Sie zum Betrieb von Flight Simulator nicht 
genügend freien Speicherplatz schaffen können oder an 
Ihren Dateien CONFIG.SYS bzw. AUTOEXEC.BAT 
keine Änderungen vornehmen wollen, können Sie auch 
eine System-Startdiskette (auch “Bootdiskette” genannt) 
anlegen. Mit dieser Diskette können Sie Ihr System 
immer dann starten, wenn Sie Flight Simulator benutzen 
wollen. 
1 Legen Sie die Diskette Nr. 2 von Microsoft Flight 
Simulator in Ihr 3,5-Zoll-Laufwerk ein. 
2 Wechseln Sie zu dem Laufwerk, in das Sie die 
Diskette Nr. 2 eingelegt haben. 


Befindet sich beispielsweise die Diskette Nr. 2 in 
Laufwerk A:, geben Sie a: ein, und drücken Sie 
anschließend die EINGABETASTE. 


3 Starten Sie zum Erstellen einer System-Startdiskette 
das Programm FSSYSTEM, indem Sie fssystem 
eingeben und anschließend die EINGABETASTE 
drücken. 


Führen Sie nun die Anweisungen des Programms 
aus. Vergewissern Sie sich, daß Sie eine leere 
Diskette in Laufwerk A: eingelegt haben, bevor Sie 
sie formatieren. 


4 Wenn FSSYSTEM die Erstellung der neuen 
Startdiskette beendet hat, legen Sie diese in 
Laufwerk A: ein, und starten Sie Ihren Computer 
neu. 


Diese Diskette müssen Sie nun jedesmal verwenden, 
wenn Sie Flight Simulator benutzen wollen. 


5 Legen Sie, nachdem Sie Ihr System gestartet haben, 
die Diskette Nr. 1 von Microsoft Flight Simulator 
(Installationsdiskette) in Ihr 3,5-Zoll-Laufwerk ein, 
und geben Sie ein: setup 


Führen Sie zur Installation von Flight Simulator die 
Anweisungen der Setup-Bildschirme aus. 


Anmerkung Sollte Ihr System nicht einwandfrei arbeiten, 
ist es möglicherweise so konfiguriert, daß es bestimmte 
Geräte oder Programme nutzt, auf die Ihre Datei 
CONFIG.SYS hinweist (beispielsweise Festplatten- 
Verdopplungsprogramme wie Stacker®). In diesem Fall 
können Sie Ihre eigene System-Startdiskette erstellen, 
indem Sie nach den Anweisungen im Benutzerhandbuch 
zu Microsoft MS-DOS vorgehen. 
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Micrösoft 
Diese Abkürzungstasten gelten für eine Tastatur, bei der sich die Funktionstasten in der obersten Be 
Reihe befinden. Weitere Informationen über Tastaturen und Tastensteuerung finden Sie in Anhang Snlarc ator 
D, ‘Zusammenfassung der Tastenfunktionen”. 
Flugsteuerung Flugsteuerung, Forts. Schnellverstellung 
Flugzeugsteuerung Seitenruder (Gieren) Blickrichtung geradeaus 
Autopilot ein/aus Y Links ZEHNERT. Null (0) Steuerkurs Nord, 
Bremsen PUNKT Neutral ZEHNERT. 5 O Grad Schräglageg LEERTASTE 
Vergaservorwärm. einlaus H Rechts ZEHNERT. ENTER f 
Koordinaten ein/aus UMSCHALT#Y. Norsteishun Schnellverst. einiaus Z 
Fußspitzenbremsen FIT und F12 aonanf 9 r Höhe 
N a ee > F.0der ZEHNERT.9 Nach oben 0 
RE Verringern F2 oder ZEHNERT. 3 Schnell n. oben FA 
Landehilfe X Valas Anhalten F2 oder F3 
Fahrwerk ein/ausfahren G 9 ri Schnell nn. unten A 
Beleuchtung ein/aus L Klappen Nach unten A 
Magnete M, AKZENT () oder B Ganz einfahren (0°)  F5 R i 
Parkbremse setzen STRG+PUNKT 10 F6 Längsneigung 
Parkbremse lösen PUNKT 30° F7 Nase n. oben 9 
Flug anhalten/aufnehmen p Ganz ausfahren (40°) F8 Nase schnelln. oben F5 
Rauch/Sprühmittel ein/aus 1 5 e Anhalten F6.oder F7 
Ton ein/aus Q Funkgeräte auswählen Nase schnelln. unten r8 
Blitzlichter ein/aus 0 ADF A, AA, AAA Nase n. unten Nut (0) 
COM c.or cc (Dezimalstellen) i 
Querruder (Querneigung) DME F+1 oder F+2 für DME1 oder DME2 Querneigung 
Links ZEHNERT. 4 AKZENT (‘) für Annäherungsgeschw/ Links ZEHNERT. 7 
Neutral ZEHNERT.5 Distanz) an die Station (KTS oder NM) Rechts ZEHNERT. 9 
Rechts ZEHNERT. 6 NAV N+1 oder N+2, NN (Dezimalstellen) Anhalten ZEHNERT. 5 
Höhenruder (Längsneig.) en h Hr a. In Steuerkurs 
Ziehen ZEHNERT.2 GE Links ZEHNERT. 1 
Drücken ZEHNERT. 8 Funkgeräte einstellen Rechts ZEHNERT. 3 
Schwanzlastig ZEHNERT. 1 Erhöhen Gerät auswählen (‘) Anhalten ZEHNERT. 5 
Kopflastig ZEHNERT. 7 Verringern Gerät auswählen (ß) : 
Bewegungsrichtung 
Nach vorn ZEHNERT. 8 
Nach hinten ZEHNERT. 2 
Setzen Sie sich mit dem Hersteller Ihres Computers in Verbindung, Nach links ZEHNERT. 4 
um Produktunterstützung zu erhalten. Die Telefonnummer für die BEE FEN ZEHNERT. 6 
Anhalten ZEHNERT. 5 


Produktunterstützung finden Sie in der mit Ihren Computer gelieferten 
Bedienungsanleitung. 


